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INTRODUCCION

Considerando el constante desarrollo de la industria y
información, se hace

necesaria la creación de

la tecnología

de la

software que faciliten la

actualización, valoración y análisis, de las posibles variables que se presentan,
durante la ejecución

de los diferentes procesos,

permitiendo un constante

seguimiento sobre el rendimiento, que se puede manifestar en los distintos
periodos de funcionamiento. De esta forma se obtendría una visualización de las
falencias y problemáticas, para así implementar los cambios que sean requeridos
para obtener la eficiencia y el óptimo funcionamiento de las empresas.
De lo anterior se puede hacer énfasis en la importancia del desarrollo para la
implementación de monitorización y control de procesos, los cuales son vitales
para el aumento de la producción, ya que al automatizar los procesos y hacer un
buen uso de equipos que consiga mejorar la eficiencia de producción, rendimiento
y calidad.
Igualmente teniendo presente que la automatización es la puerta de la evolución
de la industria. Actualmente, podemos encontrar a nivel comercial la existencia
de software, que permiten la supervisión de módulos industriales, con los cuales
se logra guardar y administrar los diferentes tipos de datos, que se encuentran a
la mano de los usuarios de la red a través de navegadores y tomando la premisa
de que el sector industrial busca

aumentar la supervisión de los diferentes

módulos de cada sistema. De allí, que se hace necesario constantemente, el
diseño y creación de sistemas de monitoreo vía Internet.

De igual forma, al considerar que la Universidad de la Sallé, brinda la oportunidad
para la creación de proyectos investigativos en los diferentes campos, de allí que
al presentar gran interés por los procesos automatización dentro de la industria,
los aportes que serán dados

estarán enfocados hacia el modulo de “redes e

infraestructura de Internet”, el cual tiene como propósito proporcionar un sistema

que

brinde información a nivel mundial empleando la red como medio de

transferencia. Esto permitiría, el acceso remoto vía Internet de expertos o
interesados logrando

así realizar un análisis alternativo, sin la obligación de

supervisión física en el sistema.

ANTECENDENTES

Actualmente la Universidad de La Sallé, avalo la creación de un proyecto cuya
intención es diseñar un sistema de refrigeración inteligente con un sistema de
supervisión remoto vía Internet y almacenamiento térmico en banco de hielo para
procesos de alimentos, agroindustriales e industriales y desarrollo de tecnologías
de punta.

La tecnología, de este equipo responde al estado del arte para la realización de
almacenamiento de datos y considera conveniente el diseño de una tecnología
más económica y estable.

Es esencial

considerar que en la actualidad, la arquitectura de cómputo ha

producido un cambio paradigmático profundo en nuestra industria y en nuestra
vida cotidiana, en la forma como nos comunicamos y realizamos todo tipo de
trabajos, como transacciones bancarias, investigaciones, entre otros. Por ende
podemos considerar, que las personas han logrado tener a su alcance el concepto
de tele trabajo y considerando que existe sistemas que permiten obtener similares
soluciones a nuestra problemática, como son:

PARADYM-31
PROVEEDOR: USDATA

Provee un ambiente gráfico de programación compatible con MS Windows, que
permite construir programas de control en tiempo real, tales como los tradicionales
Controladores Lógicos Programables (PLCs).

Utilizado en conjunto con el módulo de control ADAM-5510, este software es
capaz de brindar una solución completa de automatización. Por ser compatible
con la norma IEC 1131-3 se reduce significativamente el costo de programación y

entrenamiento. El usuario puede construir sus propias funciones lógicas y generar
reportes automatizados especiales.

VIRGO 2000
PROVEEDOR: ALTERSYS INC.

Software de control modular, robusto y flexible que se puede ejecutar en una PC
para generar un PLC virtual. Como una PC es mucho más poderosa que un
simple PLC, es posible generar varios controladores virtuales en una misma
computadora. El producto se beneficia de las funciones provistas por el sistema
operativo QNX y de Windows NT (el primero para operaciones de tiempo real y el
segundo para desarrollo e interfase de usuario).

Provee funciones libres de fallas que se necesitan en sistemas de control para
misiones críticas. En su funcionamiento se integran opciones que normalmente se
encuentran en sistemas PLC, control supervisorio y adquisición de datos (SCADA)
y sistemas de control distribuido (DCS).

WIZFACTORY
PROVEEDOR: EMATION

Solución completa para información y automatización, combina el control discreto
y el continuo con SCADA e Internet. Entre sus componentes se encuentra Wizcon
para Windows e Internet, que es una herramienta poderosa para canalizar
información en tiempo real e histórico de la planta. Provee funciones completas de
SCADA y HMI, las cuales se pueden también visualizar a través de la red de redes
mediante un navegador convencional.

GENESIS32
PROVEEDOR: ICONICS

Desde un inicio se diseñó para beneficiarse de las nuevas tecnologías orientadas
a objetos, tales como la arquitectura DNA de Microsoft 95/98/2000, que incluye
VBA, COM, DCOM, ActiveX, etcétera. Al mismo tiempo, en el corazón del
producto se encuentra ubicada la tecnología moderna de OPC. Es un producto de
rendimiento óptimo cuando se utiliza para construir aplicaciones de control y
automatización que requieran visualización, control supervisorio, adquisición de
datos, sistemas avanzados de alarmas, SPC/SQC (control estadístico de procesos
y calidad), sistemas de reportes y administración de recetas en procesos de
bache.

Las aplicaciones desarrolladas con este producto se integran fácilmente con otros
sistemas de nivel superior, tales como MES (sistemas de ejecución para
manufactura) y MRP (planeación de materiales). Asimismo, gracias a OPC, es
muy sencillo establecer interfases con aplicaciones de escritorio y de bases de
datos, como MS Office, MS SQL, Oracle, MS Access, MS Excel e Internet.

LABVIEW
PROVEEDOR: NATIONAL INSTRUMENTS

Ofrece un ambiente de desarrollo gráfico con una metodología muy fácil de
dominar por ingenieros y científicos. Con esta herramienta se pueden crear
fácilmente interfases de usuario para la instrumentación virtual sin necesidad de
elaborar código de programación. Para especificar las funciones sólo se requiere
construir diagramas de bloque. Se tiene acceso a una paleta de controles de la
cual se pueden escoger desplegados numéricos, medidores, termómetros,
tanques, gráficas, etcétera, e incluirlas en cualquiera de los proyectos de control
que se estén diseñando.

Se basa en un modelo de programación de flujo de datos denominado G, que
libera a los programadores de la rigidez de las arquitecturas basadas en texto. Es
también, a decir de NI, el único sistema de programación gráfica que tiene un
compilador que genera código optimizado, cuya velocidad de ejecución es
comparable al lenguaje C. Los desarrollos construidos son plenamente
compatibles con las normas VISA, GPIB, VXI y la alianza de sistemas VXI Plug &
Play. Para facilitar aún más la operación de este producto se cuenta con la
inclusión de una herramienta asistente capaz de detectar automáticamente
cualquier instrumento conectado a la computadora, instalando los drivers
apropiados y facilitando la comunicación con el instrumento al instante.

HYBREX (HYBRID EXPERT SYSTEM)
PROVEEDOR: SIEMENS

Herramienta de simulación que permite realizar cambios virtuales en la planta y
observar sus resultados sin ningún riesgo. Está específicamente orientada a
procesos de laminado en plantas siderúrgicas y se puede utilizar en cualquiera de
las etapas del ciclo de vida de la planta, desde construcciones nuevas hasta
plantas en procesos de optimización y modernización.

WEB CONTROL CENTER (WEBCC)
PROVEEDOR: SIEMENS

Permite que una gran variedad de información desde varias áreas de la planta se
despliegue simultáneamente en una sola interfase de usuario. Así, se facilita el
control corporativo y la operación y monitoreo de las instalaciones de proceso y
plantas de producción. Mediante un navegador de internet basado en Java se
tiene acceso simultáneo a diversos sistemas de control central, tales como SiiX-IS,
WinCC, Sicalis PMC y Simatic PCS 7. Bases de datos y videos se integran desde
la red y pueden enviarse correos electrónicos en cualquier momento. Los datos

maestros de sistemas SAP y otros pueden consultarse desde cualquier parte del
mundo haciendo realidad el concepto de compañía virtual.

AIMAX
PROVEEDOR: TA-ENGINEERING PRODUCTS

Este software opera en la plataforma Microsoft Windows y es capaz de almacenar
e integrar datos de múltiples fuentes gracias a la disponibilidad de interfaces para
una amplia gama de, PLCs, controladores y dispositivos de entrada/salida. Provee
diversas funciones, tales como adquisición de datos, alarmas, gráficas, archivos
históricos, etcétera.

Es muy fácil de configurar utilizando interfases estándar de Microsoft Windows
basadas en Win32 API y arquitectura de componentes (COM, MFC, OPC). Se
cuenta con una librería de cientos de símbolos preconstruidos que facilitan la
elaboración de gráficos dinámicos. Conserva compatibilidad plena con la mayoría
de los fabricantes de PLCs (Allen-Bradley, Modicon y Siemens, entre otros) y
cuenta con una base de datos relacional propietaria que le proporciona un
desempeño mejorado y una gran flexibilidad para el manejo de los datos.

SUITEVOYAGER 1.0
PROVEEDOR: WONDERWARE

La SuiteVoyager 1.0 permite a los usuarios crear un portal para visualizar la
información de la planta que proviene de los módulos de InTouch, I/O Server e
IndustrialSQL mediante el uso de una conexión sencilla a Internet y el empleo de
un navegador convencional, tal como Internet Explorer. También a través de esta
solución, los ingenieros tendrán un acceso en línea a documentos técnicos y de
mantenimiento. Es compatible con la reciente tecnología XML de Internet.

1. PROTOCOLO DE RED

Protocolo de red o bien conocido Protocolo de Comunicación, hace referencia a
conjunto de reglas que dan orden al intercambio de datos, durante la
comunicación entre las distintas entidades que componen la red.
En las áreas como Informática y Telecomunicaciones, se denomina protocolo a
una convención, estándar o acuerdo entre partes que regulan; la conexión,
comunicación y transferencia de datos entre dos o más sistemas. De ahí que, un
protocolo se puede definir como las reglas que gobiernan la semántica, sintaxis y
sincronización, de lo que se comunica en cuanto a significado, forma y momento
en que es transferida la información al ser implementado en el hardware, software
o en una combinación de ambos.
De igual forma, no existe un protocolo único de red en cuanto a que en un
ordenador pueden coexistir varios protocolos, ya que este puede pertenecer a
redes distintas. Igualmente trabajar con esta variedad de protocolos presupone un
gran riesgo de seguridad puesto que cada protocolo de red que instalamos se
torna disponible a todos los adaptadores de red disponibles o existentes en el
sistema tales como: tarjetas de red /MODEM o adaptadores VPN. Igualmente, si
la configuración de los dispositivos de red no es correcta, podemos dar acceso a
nuestros recursos a pesar de que esto no sea lo deseado.
1.1 PROPIEDADES TÍPICAS
Al hablar de protocolos no se puede generalizar, debido a la gran amplitud de
campos que cubren, tanto en propósito, como en especificidad. No obstante, la
mayoría de los protocolos especifican una o más de las siguientes propiedades:










Detección de la conexión física sobre la que se realiza la conexión
(cableada o sin cables)
Pasos necesarios para comenzar a comunicarse
Negociación de las características de la conexión.
Cómo se inicia y cómo termina un mensaje.
Formato de los mensajes.
Qué hacer con los mensajes erróneos o corruptos (corrección de errores)
Cómo detectar la pérdida inesperada de la conexión, y qué hacer en ese
caso.
Terminación de la sesión de conexión.
Estrategias para asegurar la seguridad (autenticación, cifrado).

1.2 ESTANDARIZACIÓN

Los protocolos que son implementados en sistemas de comunicación que tienen
un amplio impacto, suelen convertirse en estándares, debido a que la
comunicación e intercambio de información (datos) es un factor fundamental en
numerosos sistemas, y para asegurar tal comunicación se vuelve necesario copiar
el diseño y funcionamiento a partir del ejemplo pre-existente. Esto ocurre tanto de
manera informal como deliberada.
Existen consorcios empresariales, que tienen como propósito precisamente el de
proponer recomendaciones de estándares que se deben respetar para asegurar la
interoperabilidad de los productos
1.3 EL PROTOCOLO CGI (COMMON GATEWAY INTERFACE)
Common Gateway Interface es una tecnología de la World Wide Web que permite
a un cliente (explorador Web) solicitar datos de un programa ejecutado en un
servidor Web. CGI especifica un estándar para transferir datos entre el cliente y el
programa. Es un mecanismo de comunicación entre el servidor Web y una
aplicación externa cuyo resultado final de la ejecución son objetos MIME. Las
aplicaciones que se ejecutan en el servidor reciben el nombre de CGIs.
El CGI cambio la forma de manipular información en el Web. Es un método para la
transmisión de información hacia un compilador instalado en el servidor.
Su función principal es la de añadir una mayor interacción hacia
los documentos de la Web por medio del HTML se presentan de forma estática.
El CGI es utilizado comúnmente para contadores, bases de datos, motores de
búsqueda, formularios, generadores de e-mail automático, comercio
electrónico, mapas de imágenes, juegos en línea y otros.
Para ejecutar una aplicación CGI el Web-Server se procede de la siguiente
manera:





El servidor recibe una petición (el cliente ha activado un URL que contiene
el CGI), y comprueba si se trata de una invocación de un CGI.
Posteriormente, el servidor prepara el entorno para ejecutar la aplicación.
Esta información procede mayoritariamente del cliente.
Seguidamente, el servidor ejecuta la aplicación, capturando su salida
estándar.
A continuación, la aplicación realiza su función: como consecuencia de su
actividad se va generando un objeto MIME que la aplicación escribe en su
salida estándar.



Finalmente, cuando la aplicación finaliza, el servidor envía la información
producida, junto con información propia, al cliente, que se encontraba en
estado de espera.

Cuando la aplicación termina de ejecutarse el proceso termina. Dentro de la
aplicación se usa algún mecanismo para recuperar los datos enviados por el
browser desde las variables de ambiente (todos los lenguajes manipulan variables
de ambiente). El protocolo CGI justamente consiste en especificar de qué forma
los datos enviados por el browser se convierten en variables de ambiente, esto en
general es transparente al usuario.
Esta tecnología tiene la ventaja de correr en el servidor cuando el usuario
lo solicita por lo que es dependiente del servidor y no de la computadora del
usuario.
USUARIO (NAVEGADOR)

PAGINA
CONSULTA

LISTA DE
RESULTADOS

SERVIDOR HTTP (APACHE, IIS, ETC)

ASP, JSP, ETC
PROGRAMA CGI

BASE
DATOS

Esquema 1. Sistema de gestión

2 DISEÑO Y ARQUITECTURA DE COMUNICACIÓN EN INTERNET

2.1ARQUITECTURA CLIENTE-SERVIDOR

2.1.1 CLIENTE
Cuando se considera un usuario a través de una computadora local corresponde
al cliente, es aquel que interactúa con los programas que existen en internet, el
cliente tiene como función primordial facilitar la interacción del usuario, dando
como objetivo básico del cliente en la arquitectura cliente-servidor facilitando la
presentación y control de la información administrada por la aplicación.

2.1.2 SERVIDOR
El servidor es el responsable de prestar los servicios requeridos por los clientes.
Es usual que la mayor parte de una aplicación en una arquitectura cliente-servidor
se encuentre del lado del servidor. Esto se hace por economía, eficiencia y
facilidad para dar servicios múltiples clientes de manera concurrente.

Esquema 2. Arquitectura cliente-servidor

2.2 HTML

El lenguaje HTML es un lenguaje de hipertexto que permite el despliegue de
documentos que incluyan ligas con otros documentos de HTML en relación con la
arquitectura cliente-servidor. El cliente contiene un navegador encargado de
solicitar y desplegar los documentos HTML enviados por el servidor del Internet.
El lenguaje de HTML incluye especificaciones sobre como modificar el formato de
un texto que será desplegado en un navegador, como hacer ligas entre
documentos y como generar formas donde se pueda insertar texto, como lo son
los tags o etiquetas.

Esquema 3. Arquitectura cliente-servidor para Internet con solicitud y envió de
documentos HTML
2.3 SERVLETS
Los documentos HTML sirven para desplegar información en un navegador, a
pesar de incluir formas para campos de texto y botones, estos campos deben ser
procesados por herramientas del lado del servidor, lo cual los servidores de tipo
http no pueden llevar a cabo. Por esto se requiere de un servidor de aplicación
que pueda procesar las acciones generadas en la pagina HTML del navegador.
Un servidor de aplicación debe de ser capaz de administrar múltiples sesiones de
usuarios o clientes a la vez.

Esquema 4. Arquitectura cliente-servidor para Internet con solicitudes de Servlets
y envió de documentos en HTML generados dinámicamente por el Servlets.

2.4 DISEÑO DE SISTEMA

El diseño de una arquitectura cliente-servidor, se especifica un control distribuido
de tareas entre el cliente y el servidor. Es decir especificar a quien le corresponde
llevar acabo las diversas tareas como lo son, el despliegue grafico y el acceso a
la base de datos. Maximizando
el procesamiento en el cliente y se eviten
situaciones que pudieran afectar la seguridad del sistema, como lo es la seguridad
de la base de datos que se haga desde el servidor y no desde un cliente. Donde
se asigna únicamente el despliegue grafico e interacción con el usuario en el
cliente, mientras el resto de la aplicación se hará en el servidor.

Esquema 5. Arquitectura cliente-servidor para sistema de monitoreo y control vía
Internet para una planta piloto de refrigeración.

HTML: Despliegue grafico. HTML (HyperText Markup Language). Es el lenguaje
más utilizado para la presentación de textos estructurados en formato hipertexto,
estándar de las páginas Web. HTML es utilizado por la práctica totalidad de
navegadores Web con el fin de presentar al visitante de una página web el
contenido de la misma tal como el diseñador quiere que se muestre a su público.
PHP: Control de desplegué grafico. Se utiliza un control mediante PHP que
permite facilitar la inserción de datos en los archivos HTML resultantes.
SERVLET: Control de sesión. El servlet se encarga de identificar explícitamente
las diferentes sesiones de usuario y asegurar que cada una accese de manera
correcta y asegura su instancia de aplicación correspondiente.

2.5 DISEÑO DE OBJETOS

Esquema 6. Organización de clases comunes, particulares a la arquitectura Standalone y Cliente-Servidor en la revisión de módulos de la planta piloto de
refrigeración

Esquema 7. Organización de clases comunes, particulares a la arquitectura Standalone y Cliente-Servidor en el envió de mensajes de la planta piloto de
refrigeración

2.6 CLASES COMUNES

Las clases comunes consisten en exponer las diferentes solicitudes que hay en el
sistema y el manejo de cada una de las pantallas de la pagina y su interacción con
el servlet para el manejo de datos.

TARJETA PARA LA SUPERCLASE INTERFACEUSUARIO(Envió de Mensajes)
Clase: Interface Usuario
Descripción :toda la interacción con el usuario se hace por medio de la interface de
usuario
Modulo : Interface Usuario
Estereotipo: Borde
Propiedades :Abstracta
Superclase:
Subclase: InterfaceUsuarioFrame, Interface Usuario Servlet
Atributos :Manejador, Pantalla
Contratos
1. Desplegar Pantalla
Desplegar pantalla (pantalla)devuelve
Pantalla (1)
void
Crear pantalla (string, string)devuelve
void
Leer elementos (pantalla, datos)devuelve
Pantalla (1), datos (1)
void
Escribir elementos (pantalla, datos
Pantalla (1), datos (1)
)devuelve void
Leer Texto (pantalla,string)devuelve void Pantalla (1)
2. ENVIAR MENSAJE
Enviar Mensaje de vuelve void
Manejador (1): SubsistemaPrincipal (1).
Método encargado de recibir Mensaje del SubsistemasServicio (1),
sistema de ventanas. Se envía el Mensaje
SubsistemaRegistro (1).
recibido al sistema.
Tabla 1. Tarjeta para la superclase interface usuario (envió de mensajes)

TARJETA PARA LA SUPERCLASE INTERFACEUSUARIO(Visualización
modulos)
Clase: InterfaceUsuario
Descripción :toda la interacción con el usuario se hace por medio de la interface de
usuario
Modulo : Interface Usuario
Estereotipo: Borde
Propiedades :Abstracta
Superclase:
Subclase: InterfaceUsuarioFrame, Interface Usuario Servlet
Atributos :Manejador, Pantalla
Contratos
1. Desplegar Pantalla
Desplegar pantalla (pantalla)devuelve
Pantalla (1)
void
Crear pantalla (string, string)devuelve
void
Leer elementos base de datos (pantalla,
Pantalla (1), datos (1)
datos)devuelve void
Visualización módulos (pantalla, datos
Pantalla (1), datos (1)
)devuelve void
2. Visualización Módulos
Visualización módulos nevera
Manejador (1): Subsistema Principal (1).
Se visualiza los módulos de neveras
SubsistemasServicio (1),
mostrados por el sistema.
SubsistemaRegistro (1).

Tabla 2. Tarjeta para la superclase interface usuario (visualización módulos)

TARJETA PARA LA SUPERCLASE PANTALLA
Clase: Pantalla
Descripción : pantalla heredada por las demás clases de tipo de pantalla
Modulo : Interface Usuario
Estereotipo: Borde
Propiedades :Concreta
Superclase:
Subclase: Pantalla Principal, PantallaServicio, PantallaRegUsuario, PantallaRegTarjeta
Atributos :InterfaceUsuario, Manejador
Contratos
1. Desplegar Pantalla
Desplegar pantalla (pantalla)devuelve void
Leer elementos(módulos) (datos)devuelve
void

Datos(1)

Escribir Mensaje ( datos )devuelve void
Leer Datos (string)devuelve void

Datos (1)

Tabla 3. Tarjeta para la superclase pantalla

TARJETA PARA LA CLASE MANEJADOR
Clase: Manejador
Descripción :Superclase heredada por todos los manejadores del sistema
Modulo : Principal
Estereotipo: Control
Propiedades :Abstracta
Superclase:
Subclase: Manejador Principal, Manejador Servicio, Manejador Registro Usuario,
Manejador Registro Tarjeta.
Atributos : InterfaceUsuario, Pantalla , Manejador Servicio, Manejador
Contratos
1. Manejar Suceso
Manejar Suceso (mensaje, módulos) devuelve
void
Responsabilidades Privadas
DesplegarPantalla()devuelve void
Subsistema Interface Usuario (1)
Se solicita al Subsistema Interface Usuario
que las despliegue.
CrearPantalla(String)devuelve void
Subsistema Interface Usuario (1)
Leer elementos (pantalla, datos)devuelve
Subsistema Interface Usuario (1)
void
EscribirElementos (pantalla, datos )devuelve Subsistema Interface Usuario (1)
void
Manejar Suceso Ofrecer Servicio() devuelve Subsistema Interface Usuario (2)
void
Solicita al subsistema Servicio que ofrezca
los servicios correspondientes.
Manejar Suceso Salir ()devuelve void
Método encargado de salir del sistema
Tabla 4. Tarjeta para la clase manejador

TARJETA PARA LA CLASE INTERFACEBASEDATOSREGISTRO
Clase: Interface Base Datos Registro
Descripción: la información de cada usuario se almacena en la base de datos de
registro, la cual se acceda mediante la interfaz de la base de datos de registro. Esto
permite validar a los distintos usuarios, además de guardar información sobre cada uno
de ellos (nombre, código, materia).
La Modulo : Registro.InterfaceBD
Estereotipo: Borde
Propiedades :Concreta
Superclase:
Subclase:
Atributos :
Contratos
1. Registrar Usuario
Validar Registro(Datos, string log, String Base Datos Registro
pass)
Método encargado de solicitar a la
BaseDatosRegistro la validación de un
usuario
crear registro(Datos )devuelve boolean
Base Datos Registro
Método encargada de solicitar a la
BaseDatosRegistro la creación de un
nuevo RegistroUsuario o RegistroTarjeta
Responsabilidades privadas
Abrir() devuelve void
Método
Base Datos Registro
encargado de abrir una nueva conexión a
la basedatosregistro
Cerrar() devuelve void
Método Base Datos Registro
encargado de cerrar una nueva conexión a
la basedatosregistro

Tabla 5. Tarjeta para la clase interface base datos registro

3 TIPOS DE CONEXIÓN DE RED

Básicamente Internet es una gran red o una red de redes, en la que existen un
gran número de servidores. A estos servidores nos conectamos mediante otros
servidores a los que contratamos ese servicio. Estos son los llamados ISP
(Internet Service Provider o Proveedor de Servicios de Internet).
3.1 CONEXIONES MEDIANTE LA RED ANALOGICA TELEFONICA
Es el tipo de conexión más lenta, pero también la más económica.
3.1.1 RED TELEFÓNICA CONMUTADA (RTC)
La Red Telefónica Conmutada (RTC), es una red original y habitual (analógica).
Por ella circula habitualmente las vibraciones de la voz, las cuales son traducidas
en impulsos eléctricos que se transmiten a través de dos hilos de cobre. A este
tipo de comunicación se denomina analógica. La señal del ordenador, que es
digital, se convierte en analógica a través del módem y se transmite por la línea
telefónica. Es la red de menor velocidad y calidad.
La conexión se establece mediante una llamada telefónica al número que le
asigne el proveedor de Internet. Este proceso tiene una duración mínima de 20
segundos. Su costo es de una llamada local, aunque también hay números
especiales con tarifa propia.
Para acceder a la Red sólo necesitaremos una línea de teléfono y un módem, ya
sea interno o externo. La conexión tiene una velocidad de 56 kbits por segundo y
se realiza directamente desde un PC. Al ser un tipo de conexión muy lenta dificulta
enormemente descargas de archivos de gran tamaño y accesos a páginas con
contenidos multimedia (imagen, sonido, flash, etc.)

Figura 1 www.monografias.com/trabajos30/conceptos-redes/Image1399.gif

3.2 CONEXIONES MEDIANTE LA RED DIGITAL TELEFONICA

Este tipo de conexión es la conocida como RDSI.
Supone una ventaja sobre la conexión analógica, ya que incrementa la velocidad
hasta los 64Kbits/s, pudiendo llegar a los 128Kbits/s (normalmente mediante la
utilización de una doble línea).

3.2.1 LA RED DIGITAL DE SERVICIOS INTEGRADOS (RDSI)
La Red Digital de Servicios Integrados (RDSI) envía la información codificada
digitalmente, por ello necesita un adaptador de red, módem o tarjeta RDSI que
adecua la velocidad entre el PC y la línea. Este tipo de conexión es más cara pero
permite una velocidad de conexión digital a 64 kbit/s en ambos sentidos.

La RDSI integra multitud de servicios, tanto transmisión de voz, como de datos, en
un único acceso de usuario que permite la comunicación digital entre los
terminales conectados a ella (teléfono, fax, ordenador, etc.)
Sus principales características son


Conectividad digital punto a punto.



Conmutación de circuitos a 64 kbit/s.



Uso de vías separadas para la señalización y para la transferencia de
información (canal adicional a los canales de datos).

A través del acceso básico la conexión RDSI divide la línea telefónica en tres
canales: dos B o portadores, por los que circula la información a la velocidad de 64
kbps, y un canal D, de 16 kbps, que sirve para gestionar la conexión. Con este tipo
de línea podemos mantener dos conexiones simultáneas. Así se puede mantener
una conversación telefónica normal con uno de los canales y estar conectados a
Internet por el otro canal. También es posible conectar los dos canales B a Internet
con lo que conseguiremos velocidades de hasta 128 kbps.
El acceso primario es utilizado principalmente por grandes usuarios que requieren
canales de alta velocidad (hasta 2048 kbps). Tiene varias configuraciones pero la
principal es la de 30 canales B y un canal D.

Figura 2 www.arqui.com/users/antonio/fddi/Image12.gif

3.3 CONEXIONES MEDIANTE CABLE
Este tipo es una solución a los problemas de velocidad. La conexión con el ISP ya
se establece mediante una conexión IP.
La velocidad depende de la que contratemos (está de la gama que el proveedor
ISP nos ofrezca), yendo normalmente de los 256Kbits/s hasta varios Mbits/s.
3.3.1 CABLE
Usualmente se utiliza el cable coaxial que también es capaz de conseguir tasas
elevadas de transmisión pero utilizando una tecnología completamente distinta. En
lugar de establecer una conexión directa, o punto a punto, con el proveedor de
acceso, se utilizan conexiones multipunto, en las cuales muchos usuarios
comparten el mismo cable.
Las principales consecuencias del uso de esta tecnología son:


Cada nodo (punto de conexión a la Red) puede dar servicio a entre 500 y
2000 usuarios.



Para conseguir una calidad óptima de conexión la distancia entre el nodo y
el usuario no puede superar los 500 metros.



No se pueden utilizar los cables de las líneas telefónicas tradicionales para
realizar la conexión, siendo necesario que el cable coaxial alcance
físicamente el lugar desde el que se conecta el usuario.



La conexión es compartida, por lo que a medida que aumenta el número de
usuarios conectados al mismo nodo, se reduce la tasa de transferencia de
cada uno de ellos.

Esta tecnología puede proporcionar una tasa de 30 Mbps de bajada como
máximo, pero los módems normalmente están fabricados con una capacidad de
bajada de 10 Mbps y 2 Mbps de subida. De cualquier forma, los operadores de
cable normalmente limitan las tasas máximas para cada usuario a niveles muy
inferiores a estos, sobre todo en la dirección de subida.
3.4 CONEXIONES DE BANDA ANCHA
Los Tipos de conexiones de banda ancha existe una gran variedad de conexiones
de estas, aunque las más conocidas son las conexiones ADSL.
Es tipo de conexión por IP, pero se distribuye a través de la RTB o línea básica
telefónica (ya sea analógica o digital (RDSI), utilizando para ello el ancho de
banda de frecuencia superior (entre los 6MHz y los 30MHz), lo que la convierte en
la conexión IP con menor costo de instalación (en la mayoría de los casos ya
existe la conexión telefónica) y este tipo de conexión es la que vamos a utilizar
para el proyecto de investigación del monitoreo vía Internet por su bajo costo y
fácil adquisición a esta ya que la infraestructura de esta existe y no habría
necesidad de adquirirla.
3.4.1 ADSL (LÍNEA DE ABONADO DIGITAL ASIMÉTRICA)
ADSL (Línea de Abonado Digital Asimétrica) es una tecnología que, basada en el
par de cobre de la línea telefónica normal, la convierte en una línea de alta
velocidad. Permitiendo transmitir simultáneamente voz y datos a través de la
misma línea telefónica.

En el servicio ADSL el envío y recepción de los datos se establece desde el
ordenador del usuario a través de un módem ADSL. Estos datos pasan por un
filtro (splitter), que permite la utilización simultánea del servicio telefónico básico
(RTC) y del servicio ADSL. El usuario puede hablar por teléfono a la vez que está
navegando por Internet, para ello se establecen tres canales independientes sobre
la línea telefónica estándar:



Dos canales de alta velocidad (uno de recepción de datos y otro de envío
de datos).



Un tercer canal para la comunicación normal de voz (servicio telefónico
básico).

Los dos canales de datos son asimétricos, es decir, no tienen la misma velocidad
de transmisión de datos. El canal de recepción de datos tiene mayor velocidad que
el canal de envío de datos.
Las características de ADSL, permite alcanzar mayores velocidades en el sentido
red a usuario, lo cual se adapta perfectamente a los servicios de acceso a
información en los que normalmente, el volumen de información recibido es mucho
mayor que el enviado.
ADSL permite velocidades de hasta 8 Mbps en el sentido red a usuario y de hasta
1 Mbps en el sentido usuario a red.
La velocidad de transmisión también depende de la distancia del módem a la
central, de forma que si la distancia es mayor de 3 Kilómetros se pierde parte de la
calidad y la tasa de transferencia empieza a bajar.
Esquema de conexión ADSL:

Figura 3 w3.cnice.mec.es/programa/usuarios/ayudas/imagenes/adsl.gif

3.5 CONEXIÓN VÍA SATÉLITE

El sistema de conexión que generalmente se emplea es un híbrido de satélite y
teléfono. Hay que tener instalada una antena parabólica digital, un acceso
telefónico a Internet (utilizando un módem RTC, RDSI, ADSL o por cable), una
tarjeta receptora para PC, un software específico y una suscripción a un proveedor
de satélite.

El cibernauta envía sus mensajes de correo electrónico y la petición de las
páginas Web, que consume muy poco ancho de banda, mediante un módem
tradicional, pero la recepción se produce por una parabólica, ya sean programas
informáticos, vídeos o cualquier otro material que ocupe muchos megas. La
velocidad de descarga a través del satélite puede situarse en casos óptimos en
torno a 400 Kbps.

Figura 4 www.wikilearning.com/imagescc/6689/satelite.PNG
Este tipo de conexiones son caras y para el caso del proyecto seria optimo pero
debido a los altos costos no es muy necesario utilizarlo ya que hay tecnologías
más baratas y con una buena conexión a Internet
3.6 CONEXIÓN REDES INALÁMBRICAS
Las redes inalámbricas o wireless son una tecnología normalizada por el IEEE que
permite montar redes locales sin emplear ningún tipo de cableado, utilizando
infrarrojos u ondas de radio a frecuencias.

Están compuestas por dos elementos:


Punto de acceso (AP) o “transceiver”: es la estación base que crea un área
de cobertura donde los usuarios se pueden conectar. El AP cuenta con una
o dos antenas y con una o varias puertas Ethernet.



Dispositivos clientes: son elementos que cuentan con tarjeta de red
inalámbrica. Estos proporcionan un interfaz entre el sistema operativo de
red del cliente y las ondas, a través de una antena.

El usuario puede configurar el canal (se suelen utilizar las bandas de 2,4 Ghz y
5Ghz) con el que se comunica con el punto de acceso por lo que podría cambiarlo
en caso de interferencias.

Figura 5 www.virusprot.com/graficos/WPConcbassegwir.gif

4 MEDIOS DE TRANSMISION

4.1 MEDIOS DE TRANSMISIÓN GUIADOS
En medios guiados, el ancho de banda o velocidad de transmisión dependen de la
distancia y de si el enlace es punto a punto o multipunto.

4.1.1 PAR TRENZADO
Consiste en un par de cables, insertados para su aislamiento, para cada enlace de
comunicación. Debido a que puede haber acoples entre pares, estos se trenza con
pasos diferentes. La utilización del trenzado tiende a disminuir la interferencia
electromagnética.
Con estos cables, se pueden transmitir señales analógicas o digitales.
Es un medio muy susceptible a ruido y a interferencias. Para evitar estos
problemas se suele trenzar el cable con distintos pasos de torsión y se suele
recubrir con una malla externa para evitar las interferencias externas.

Figura 6 www.richardcrebeck.com/cclca/images/par_tren2.gif

4.1.2 PARES TRENZADOS APANTALLADOS Y SIN APANTALLAR
Los pares sin apantallar son los más baratos aunque los menos resistentes a
interferencias (aunque se usan con éxito en telefonía y en redes de área local). A
velocidades de transmisión bajas, los pares apantallados son menos susceptibles
a interferencias, aunque son más caros y más difíciles de instalar.

Figura 7 www.transmision.galeon.com/stpcable.gif

4.1.3 CABLE COAXIAL
Consiste en un cable conductor interno (cilíndrico) separado de otro cable
conductor externo por anillos aislantes o por un aislante compacto. Todo esto se
recubre por otra capa aislante que es la funda del cable.
Este se puede utilizar para más larga distancia, con velocidades de transmisión
superiores, menos interferencias y permite conectar más estaciones.
Se utiliza para transmitir señales analógicas o digitales.
Sus inconvenientes principales son: atenuación, ruido térmico, ruido de ínter
modulación.
Para señales analógicas, se necesita un amplificador cada pocos kilómetros y
para señales digitales un repetidor cada kilómetro.

Figura.8www.camaguey.jovenclub.cu/munic/cruz/redes/images/medios_conec_clip
_image002.jpg

4.1.4 FIBRA ÓPTICA

Se trata de un medio muy flexible y muy fino que conduce energía de naturaleza
óptica.
Su forma es cilíndrica con tres secciones radiales: núcleo, revestimiento y
cubierta.
El núcleo está formado por una o varias fibras muy finas de cristal o plástico. Cada
fibra está rodeada por su propio revestimiento que es un cristal o plástico con
diferentes propiedades ópticas distintas a las del núcleo. Alrededor de este
conglomerado está la cubierta (constituida de material plástico o similar) que se
encarga de aislar el contenido de aplastamientos, abrasiones, humedad, etc.

Es un medio muy apropiado para largas distancias e incluso últimamente para
LAN's.

Sus beneficios frente a cables coaxiales y pares trenzados son:
 Permite mayor ancho de banda.
 Menor tamaño y peso.
 Menor atenuación.
 Aislamiento electromagnético.
 Mayor separación entre repetidores.
Su rango de frecuencias es todo el espectro visible y parte del infrarrojo.
El método de transmisión es: los rayos de luz inciden con una gama de ángulos
diferentes posibles en el núcleo del cable, entonces sólo una gama de ángulos
conseguirán reflejarse en la capa que recubre el núcleo. Son precisamente esos
rayos que inciden en un cierto rango de ángulos los que irán rebotando a lo largo
del cable hasta llegar a su destino. A este tipo de propagación se le llama
multimodal. Si se reduce el radio del núcleo, el rango de ángulos disminuye hasta
que sólo sea posible la transmisión de un rayo, el rayo axial, y a este método de
transmisión se le llama monomodal.
Los inconvenientes del modo multimodal es que debido a que dependiendo al
ángulo de incidencia de los rayos, estos tomarán caminos diferentes y tardarán
más o menos tiempo en llegar al destino , con lo que se puede producir una

distorsión ( rayos que salen antes pueden llegar después ), con lo que se limita la
velocidad de transmisión posible.
Hay un tercer modo que consiste en cambiar el índice de refracción del núcleo. A
este modo se le llama multimodo de índice gradual.

Figura 9 www.genesis.uag.mx/edmedia/material/comuelectro/image/image053.png

5 DISEÑO E IMPLEMENTACION UTILIZANDO UML

5.1 UML (EL LENGUAJE UNIFICADO DE MODELADO).
El Lenguaje Unificado De Modelado (UML) es un lenguaje que se usa para
especificar, visualizar, construir y documentar artefactos de un sistema de
software. Captura de decisiones y conocimientos sobre los sistemas que se deben
construir. Se usan para entender, diseñar, configurar, mantener y controlar la
información sobre tales sistemas.
UML capta la información sobre la estructura estática y el comportamiento
dinámico de un sistema. Un sistema se modela como una colección de objetos
discretos que interactúan para realizar un trabajo que finalmente beneficia a un
usuario externo. La estructura estática define los tipos de objetos importantes para
un sistema y para su implementación, así como las relaciones entre los objetos. El
comportamiento dinámico define la historia de los objetos en el tiempo y la
comunicación entre objetos para cumplir sus objetivos.
5.2 DIAGRAMAS UML (EL LENGUAJE UNIFICADO DE MODELADO).
Una representación grafica de una colección de elementos del modelo, a menudo
como un grafico conexo de arcos (relaciones) y de vértices.
5.2.1 DIAGRAMAS DE ESTRUCTURA Muestra los elementos que deben estar
en el sistema:


Diagrama de clases: Un diagrama de clases es una presentación
grafica de la vista estática, que muestra una colección de elementos
declarativos del modelo, como clases, tipos y sus contenidos y
relaciones



Diagrama de componentes: Un diagrama de componentes muestra
las organizaciones y las dependencias entre tipos de componentes
El diagrama de componentes representa las dependencias entre
componentes de software.



Diagrama de objetos: en este se denota los diagramas que
muestran los objetos y sus relaciones en un determinado instante de
tiempo.

5.2.2 DIAGRAMAS DE COMPORTAMIENTO Muestra lo que debe ocurrir en el
sistema modelado:


Diagrama de actividades: Un diagrama de actividades representa el
grafo de actividades del sistema.



Diagrama de casos de uso: En el diagrama de caso de uso este
muestra las relaciones existentes entre actores y caso de uso dentro
de un sistema.



Diagrama de estados: Diagrama que muestra una maquina de
estados, incluyendo estados simples, transiciones y estados
compuestos anidados.

5.2.3 DIAGRAMAS DE INTERACCIÓN El diagrama de interacciones aplica varios
tipos de diagramas que hacen insistencia en las interacciones entre objetos. Los
diagramas de actividades están íntimamente relacionados
 Diagrama de secuencia: EL Diagrama de secuencia muestra las
interacciones entre objetos organizadas en una secuencia temporal.
Muestra los objetos participantes en la interacción y la secuencia de
mensajes intercambiados.
Para explicar de una manera mas clara el funcionamiento del proyecto se utilizo
los diagramas uml (el lenguaje unificado de modelado) en los cuales encontramos
en la parte de los anexos (ANEXO A) ahí se va a dar entender el trabajo realizado
en el proyecto de una manera mas sencilla.

6 ENTORNO GRAFICO VISUAL

6.1 ENTORNO GRAFICO .NET
.NET es una arquitectura tecnológica, desarrollada por Microsoft para la creación y
distribución del software. Mediante las herramientas de desarrollo proporcionadas
por esta tecnología.
Las características principales que conforman .NET son las siguientes:
 La plataforma .NET Framework, proporciona la infraestructura para crear
aplicaciones y el entorno de ejecución para las mismas.
 Los productos de Microsoft enfocados hacia .NET, entre los que se
encuentran Windows. NET Server, como sistema operativo que incluirá de
forma nativa la plataforma .NET Framework; Visual Studio .NET, como
herramienta integrada para el desarrollo de aplicaciones; Office .NET;
b.Central para .NET, etc.
 Servicios para .NET desarrollados por terceros fabricantes, que podrán ser
utilizados por otras aplicaciones que se ejecuten en Internet.

6.2 NET FRAMEWORK
.NET Framework constituye la plataforma y elemento principal sobre el que se
asienta Microsoft .NET. De cara al programador, este es el que proporciona las
herramientas y servicios que necesita en la labor habitual de desarrollo.
.NET Framework permite el desarrollo de aplicaciones a través del uso de un
conjunto de herramientas y servicios que proporciona, y que pueden agruparse en
tres bloques principales: el Entorno de Ejecución Común o Common Language
Runtime (CLR ), la jerarquía de clases básicas de la plataforma o .NET Framework
Base Classes; y el motor de generación de interfaz de usuario, que permite crear
interfaces para la web o para el tradicional entorno Windows, así como servicios
para ambos entornos operativos

Esquema 8 Componentes dentro de la plataforma .NET Framework.

En la base del entorno de ejecución, se encuentra el CLR, que constituye el
núcleo de .NET
Framework, encargándose de la gestión del código en cuanto a su carga,
ejecución, manipulación de memoria, seguridad, etc.
En el nivel intermedio, se sitúa la jerarquía de clases básicas del entorno de
ejecución, que constituyen un sólido API de servicios a disposición del
programador, para multitud de tareas como, gestión del sistema de ficheros,
manipulación multihebra, acceso a datos, etc.
Finalmente, en el nivel superior, encontramos las clases que permiten el diseño
del interfaz de usuario de nuestras aplicaciones. Si desarrollo de aplicaciones para
Internet, ASP.NET, que nos provee de todo lo necesario para crear aplicaciones
para la Red: web forms, web services, etc.

6.3 INDEPENDENCIA DE PLATAFORMA
Ya que el código máquina ejecutable, es obtenido a través de un compilador JIT,
con las instrucciones adecuadas para un procesador determinado, .NET
Framework proporciona varios compiladores JIT para cada una de las plataformas
que soporta, consiguiendo así que la aplicación, una vez escrita, pueda funcionar
en distintos sistemas operativos, y haciendo realidad el objetivo de que nuestro
código sea independiente de la plataforma en la que se vaya a ejecutar, actuando
.NET Framework como una capa intermedia, que aísla el código del sistema
operativo.

Esquema 9 Aplicación de distintos sistemas a través de .NET Framework.

6.4 SERVIDORES DE ENTORNO
Un servidor de entorno o Runtime Host es el encargado de ejecutar un dominio de
aplicación dentro del CLR, aprovechando las ventajas proporcionadas por este
último.
Cuando el CLR se dispone a ejecutar una aplicación, un servidor de entorno crea
el entorno de ejecución o shell para dicha aplicación, y lo carga en un proceso; a
continuación, crea un dominio de aplicación en ese proceso y por último carga la
aplicación en el dominio.
.NET Framework dispone entre otros, de los servidores de entorno relacionados a
continuación:


ASP.NET. Carga el entorno en un proceso preparado para gestionarse en
la web; creandotambién, un dominio de aplicación para cada aplicación de
Internet ejecutada en un servidor web.
 Internet Explorer. Crea un dominio de aplicación por cada sitio web
visitado, en el que se ejecutan controles administrados basados en el
navegador.
 Windows Shell. Crea un dominio de aplicación con interfaz Windows, para
cada programa que es ejecutado.

Figura 10 Servidor de entorno creando un entorno para un dominio de aplicación.

6.5 VISUAL STUDIO .NET

Es una versión de desarrollo de software de Microsoft, orientadas hacia su un
entorno de programación .NET Framework.

Visual Studio .NET es un
entorno de desarrollo integrado (Integrated
Development Environment o IDE), une todas las herramientas del SDK:
compiladores, editores, ayuda, etc., facilitando en gran medida la creación de
programas.
6.6 REQUISITOS HARDWARE
Las características mínimas y recomendadas que debe tener el equipo en el que
instalemos VS.NET.

Esquema 10 Requerimientos hardware para instalar Visual Studio .NET.
6.7 SISTEMA OPERATIVO
VS.NET puede ser instalado en un equipo con uno los siguientes sistemas
operativos:





Windows 2000.
Windows NT 4.0.
Windows Me.
Windows 98

Para aprovechar todo el potencial de desarrollo de la plataforma, es recomendable
usar como sistema operativo Windows 2000, ya que ciertos aspectos del entorno
(las características avanzadas de gestión gráfica por ejemplo) no están
disponibles si instalamos .NET en otro sistema con menos prestaciones.

6.8 RECOMENDACIONES PREVIAS

Es recomendable realizar la instalación sobre un equipo limpio, es decir, un equipo
con el software mínimo para poder realizar pruebas con .NET Framework, o con
otro tipo de aplicaciones sobre las que estemos seguros de que no se van a
producir conflictos con el entorno.
En este sentido, una buena práctica consiste en crear el disco duro una partición
que utilizara para el trabajo cotidiano con el ordenador, y otra partición en la que
se instalara VS.NET.
El orden más conveniente de instalación en el equipo del software, de forma que
evitemos posibles conflictos ha sido el siguiente:







Windows 2000 Server.
Service Pack 2 Para Windows 2000.
Office 2000.
Visual Studio 6.0.
SQL Server 2000.
Visual Studio .NET.

7 BASE DE DATOS

7.1 MYSQL ES UN SISTEMA DE ADMINISTRACIÓN DE BASES DE DATOS
MySQL es un sistema de administración de bases de datos (Database
Management System, DBMS) para bases de datos relacionales. Así, MySQL no es
más que una aplicación que permite gestionar archivos llamados bases de datos,
Existen muchos tipos de bases de datos, desde un simple archivo hasta sistemas
relacionales orientados a objetos.
MySQL, como base de datos relacional, utiliza múltiples tablas para almacenar y
organizar la información.
MySQL fue escrito en C y C++ y destaca por su gran adaptación a diferentes
entornos de desarrollo, permitiendo su interactuación con los lenguajes de
programación más utilizados como PHP, Perl y Java y su integración en distintos
sistemas operativos.

7.2 MYSQL ES UN SISTEMA DE ADMINISTRACIÓN RELACIONAL DE BASES
DE DATOS.
Una base de datos relacional archiva datos en tablas separadas en vez de
colocar todos los datos en un gran archivo. Esto permite velocidad y flexibilidad.
Las tablas están conectadas por relaciones definidas que hacen posible combinar
datos de diferentes tablas sobre pedido.

7.3 MYSQL ES SOFTWARE DE FUENTE ABIERTA.
Fuente abierta significa que es posible para cualquier persona usarlo y modificarlo.
Cualquier persona puede bajar el código fuente de MySQL y usarlo sin pagar.
Cualquier interesado puede estudiar el código fuente y ajustarlo a sus
necesidades. MySQL usa el GPL (GNU General Public License) para definir que
puede hacer y que no puede hacer con el software en diferentes situaciones. Si
usted no se ajusta al GLP o requiere introducir código MySQL en aplicaciones
comerciales, usted pude comprar una versión comercial licenciada.

8 SISTEMA SUPERVISORIO ´INTERNET´

Para poder hacer la parte de monitoreo vía Internet se debe de volver el equipo un
Server para realizar la visualización de los diferentes módulos que componen la
nevera inteligente, para esto existen diferentes Server en el mercado, para este
caso se utiliza el WAMP5 que es un herramienta para la visualización de
proyectos en la Web.
8.1 INSTALACIÓN WAMP
La instalación se realiza a través de un ejecutable Windows donde se pueden
introducir muy pocas configuraciones, apenas el directorio donde deseamos que
se instalen los programas. Después del proceso de instalación se habrán creado
un par de servicios con el servidor Web y el de bases de datos:



Servicio wampapache: Relacionado con el servidor Apache.
Servicio wampmysql: Relacionado con la base de datos MySQL.

Dentro del directorio donde se instalo WAMP5 se crea una carpeta llamada
"WWW", que corresponde con el directorio de publicación, en esta carpeta se
introduce la pagina donde se va a visualizar el monitoreo de la nevera inteligente.
8.2 PUESTA EN MARCHA DEL SERVIDOR
WAMP5 crea un grupo de programas llamado WampServer, donde se encuentra
la opción "Start Wampserver", el cual es el que realiza la ejecución del programa.
Una vez arrancado WampServer se dispone de un icono en la barra de tareas con
una forma similar a la de un marcador de velocidad. Si pulsamos sobre ese icono
se abrirá un menú con opciones variadas para gestionar los servicios relacionados
con el paquete.

Figura 11 Servicios wamp5

Cuando ya se instalo el paquete wamp, para ver la pagina principal donde vamos
ubicar nuestro proyecto entramosen la ubiacacion localhost donde nos va abrir la
pagina principal como se muestra en la figura 13.

Figura12 inicio localhost

Figura 13 Página principal
8.3 MENÚ PAGINA WEB DEL SERVIDOR
Para la realización de las páginas web se desarrollo en Macromedia Dreamweaver
la cual se tuvo que utilizar dos lenguajes de programación para realizar las
conexiones pertinentes con la base de datos, los lenguajes utilizados fueron php y
HTML para el diseño de la aplicación para el monitoreo de la nevera.
Luego de esto hay una pagina principal la cual tiene información sobre el proyecto
he información respecto al proyecto.

Esquema 9 Menú HTML
8.3.1 INGRESO CLAVE DE LA PÁGINA WEB
En la parte de monitoreo se utiliza un Login para el ingreso a la visualización de
los módulos para que el sistema de ingreso sea seguro y eficiente, donde se
digitara el nombre y contraseña del usuario estas dos están relacionadas con la
base de datos donde se asignan los diferentes usuarios que puedan ingresar a la
aplicación.

Esquema 10 Ingreso clave
8.3.2 MÓDULOS NEVERA Y ENVIÓ DE MENSAJES
Luego al entrar a la pagina de monitoreo tendrá dos opciones una de la
visualizaron de los módulos y la otra envió de mensajes en el siguiente esquema
se muestra dicha pagina.

Figura 14 Módulos nevera y envió de mensajes
8.3.3 MÓDULOS NEVERA
Para la parte de monitoreo en esta pagina se muestran los diferentes módulos que
se encuentran en la nevera la cual tiene conexión con la base de datos para
mostrar la visualización de los datos que se hallan en esta.

Figura. 15 Ciclo Térmico

En la parte del monitoreo se visualizan los diferentes módulos que hay, en el se
va a mostrar las bases de datos donde esta almacenada la información
correspondiente a los diferentes módulos que tiene la nevera como lo son la
temperatura, presión de cada uno de las partes de la nevera.
En estos se visualiza las diferentes variables que hay en la base de datos tanto el
proceso, mostrando una percepción más clara del modulo correspondiente.

8.3.4 ENVIÓ DE MENSAJES

En el envió de mensajes tiene la opción de mandar las diferentes opiniones de los
diferentes módulos que hay en la nevera ya sea el banco de hielo, el serpentín y el
compresor y demás módulos que tiene esta.

Esquema 13. Envió de mensajes

ANEXO A

Diagramas de Clases

Pagina Web
Nombre: String
Dirección: String
Información: String
Datos: String
Mostrar():Información
Buscar(Datos: Cadena)
Enviar(): Sugerencias

Servidor
Dirección: String
Información: String
Datos: String
Recursos: String
Buscar(Datos: Cadena)
Enviar(): Respuestas
Recibir(Solicitud: Cadena)

Computador
Board: String
Disco Duro: String
Procesador: String
Tarjeta de Red: String
Monitor: String
Mouse: String
Teclado: String
Memoria: String
Puerto Serial: String
Procesar(Datos: Cadena)
Recibir(Datos: Cadena)
Enviar(): Datos

Programa Principal
Nombre: String
Ubicación: String
Información: String
Recursos: String
Ingresar():Datos
Eliminar():Datos
Adquirir(Datos: Cadena)
Buscar(Datos: Cadena)
Enviar(): Respuestas
Recibir(Solicitudes: Cadena)
Autentificar(Usuario: Entero, Password: Cadena)
Inicio Pagina Web
Justificación: Varchar
Links: String
Titulo: Varchar
Dirección: String
Imágenes: String
Fecha: String
Autentificado: String
Mostrar(): Información
Comunicar():Otras Paginas
Enviar(): Usuario, Password
Antecedentes Pagina Web
Descripción Antecedentes: Varchar
Titulo: Varchar
Dirección: String
Imágenes: String
Mostrar(): Información
Historia Pagina Web
Descripción Historia: Varchar
Titulo: Varchar
Dirección: String
Imágenes: String
Mostrar(): Información
Proyecto Pagina Web
Descripción Proyecto: Varchar
Titulo: Varchar
Dirección: String
Imágenes: String
Mostrar(): Información

Monitoreo Pagina Web
Links: String
Titulo: Varchar
Dirección: String
Imágenes: String
Mostrar(): Información

Banco de Hielo Pagina Web
Tablas: String
Titulo: Varchar
Dirección: String
Imágenes: String
Graficas: String
TextBoxSugerencia:Varchar
Mostrar(): Información
Enviar ():Información
GraficarDatos(Graficar: Cadena)
Compresor Pagina Web
Tablas: String
Titulo: Varchar
Dirección: String
Imágenes: String
Graficas: String
TextBoxSugerencia:Varchar
Mostrar(): Información
Enviar ():Información
GraficarDatos(Graficar: Cadena)
Serpentín Pagina Web
Tablas: String
Titulo: Varchar
Dirección: String
Imágenes: String
Graficas: String
TextBoxSugerencia:Varchar
Mostrar(): Información
Enviar ():Información
GraficarDatos(Graficar: Cadena)

Descargas Pagina Web
Links: String
Titulo: Varchar
Dirección: String
Imágenes: String
Mostrar(): Información
Comunicar():Otras Paginas

Carga Programa Principal
Nombre: String
Ubicación: String
Información: String
Imagen: String
Mostrar():Datos
Contraseña Programa Principal
Nombre: String
Ubicación: String
Información: String
TextBoxUsuario: Integer
TextBoxContraseña: Varchar
BotonAceptar: String
BotonCancelar: String
Imagen: String
IngresoUsuario(): Datos
IngresoPassword(): Datos
Autentificación(Usuario: Cadena, Password: Cadena)
EnviaUsuario: (Usuario: Entero)
FreezerI Programa Principal
Nombre: String
Ubicación: String
Información: String
Menú: String
MensajesMenú(): Mensaje
RegistroMenú():Registro
AyudaMenú(): Ayuda

Mensaje Programa Principal
Nombre: String
Ubicación: String
Información: String
Imagen: String
BotonActualizar: String
BotonEliminar: String
Datagrid: String
Mostrar():Mensajes

Registro Programa Principal
Nombre: String
Ubicación: String
BotonEstudiante: String
BotonProfesor: String
ConectarVentanas():Mensajes
Registrar Estudiante Programa Principal
Nombre: String
Ubicación: String
BotonRegistrar: String
BotonEliminar: String
BotonSalir: String
TextBoxNombre: Varchar
TextBoxApellido: Varchar
TextBoxCodigo: Varchar
TextBoxE-mail: Varchar
TextBoxMateria: Varchar
TextBoxGrupo: Varchar
TextBoxPassword: Varchar
TextBoxConfirmarPassword: Varchar
Enviar():Datos
Registrar Profesor Programa Principal
Nombre: String
Ubicación: String
BotonRegistrar: String
BotonEliminar: String
BotonSalir: String
TextBoxNombre: Varchar
TextBoxApellido: Varchar
TextBoxCodigo: Varchar
TextBoxE-mail: Varchar
TextBoxPassword: Varchar
TextBoxConfirmarPassword: Varchar
Enviar():Datos

Configuración Programa Principal
Nombre: String
Ubicación: String
ConectarVentanas():Mensajes
Configuración Programa Principal
Nombre: String
Ubicación: String
BotonAceptar: String
BotonCancelar: String
ComboBox2: Varchar
ProgressBar: String
LabelText: Varchar
Enviar():Datos
Ayuda Programa Principal
Nombre: String
Ubicación: String
BotonContenido: String
BotonAcercaDe: String
ConectarVentanas():Mensajes
Contenido Programa Principal
Nombre: String
Ubicación: String
Informacion:Varchar
Mostrar():Mensajes

Acerca de Freezer Programa Principal
Nombre: String
Ubicación: String
BotonAceptar: String
Informacion:Varchar
Cerrar()

VISTA ESTATICA
Vista estática General:

Anexo 1. Vista general de la vista estática.

En el Anexo 1. Se muestra el diagrama básico de la aplicación, en donde, la
primera clase es la pagina Web al tener una conexión hacia el sistema, permite
una interacción amigable del usuario con los datos del refrigerador por medio del
servidor. El servidor es un software que permite hacer la interacción de la página
Web con el computador. Luego de que este cumple ciertas características, permite
una conexión con el programa principal. Todas estas clases están ligadas con
unas relaciones asociativas, ya que estas permiten describir conexiones discretas
entre los objetos del sistema.

Vista Pagina web:

Anexo 2. Vista pagina web de la vista estática.
En el Anexo 2. Esta la vista de la pagina Web, teniendo diferentes clases
interaccionadas entre sí, con conexiones de generalización, ya que tienen una
relación taxonómica una descripción mas general; Pagina Web, y unas mas
especifica; de Antecedentes, Historia, Proyecto, Descargas y Monitoreo. Esta
última a su vez tiene también conexiones de generalización, ya que pasa a una
descripción mas especifica; Serpentín, Banco de hielo y Compresor.

Vista Programa Principal:

Anexo 3. Vista estática del programa principal.
En el Anexo3. Se muestra la vista estática del programa principal, el cual, se ve
que inicia con una clase carga, que tiene una relación de generación. La
generalización es utilizada en este caso porque es el paso de una clase general,
como es la de Carga del sistema a dos más específicas; Contraseña y
Configuración.
La configuración es utilizada en primera medida para ajustar las variables de
trabajo del sistema, esta solo es hecha en la primera carga de Freezer, luego no
se vuelve a ejecutar, a no ser que el usuario lo desee.

Si no es la primera ejecución de Freezer, la Clase contraseña solicita el usuario y
la clave. Luego de una validación esta, hace el llamado al Programa Principal.
Este le muestra un paquete de clases; Mensaje, Registro, Configuración y Ayuda.
Todas estas conectadas con relaciones de generalización.
Al hacer la selección de Ayuda, esta presenta un listado de herramientas; Acerca
de Freezer y Contenido. Todas estas conectadas con relaciones de
generalización, igual que las encontradas en Registro Profesor y Registro
Estudiante. Esto es debido a que las dos descripciones especificas; Registro
Profesor, Registro Estudiante, Acerca de Freezer y Contenido de Estudiante, son
completamente consistentes con la general; Ayuda y Registro

Modelo de casos de Uso:
En este diagrama se presenta el comportamiento general de Freezer, en una
representación en UML (Lenguaje Unificado de Modelamiento) en grafo de casos
de Uso, mostrando en él las interacciones de los actores con el sistema. Todos los
actores están conectador con relaciones de asociación, ya que todos tienen
conexiones discretas entre ellos.

Anexo 4. Modelo de casos de Uso general de Freezer.

Anexo 5. Modelo de casos de uso general de Revisión Datos de Freezer.
En el anexo 5. se ve en el diagrama general de revisión datos de Freezer, en el
cual se puede apreciar que los dos actores principales tienen relaciones
asociativas. Ya que los dos tiene una línea de comunicación y una participación
común.

Diagrama de Actividades:
En el diagrama de actividades se muestra una representación de los grafos de
actividades, en donde se ve una línea de funcionamiento de las actividades
presentes en Freezer, mostrando las tres posibles terminaciones.

Anexo 6. Diagrama de Actividades.

Diagrama de interacciones:
Diagramas con un término genérico que se aplica a varios tipos de diagramas que
tienen hincapié en la interacción de los objetos.
 Diagrama de interacción Estudiante-Solicitud:

Anexo 7. Diagrama de interacción Estudiante-Solicitud.
 Diagrama de interacción Estudiante-Envió:

Anexo 8. Diagrama de interacción Estudiante-Envió.

 Diagrama de interacción Ingresos-Profesor:

Anexo 9. Diagrama de interacción Ingresos-Profesor.
Diagrama de Componentes:
En el diagrama componentes hay dos actores que ordena la petición de acceso a
las bases de datos, es una configuración particular de los componentes.

Anexo 10. Diagrama de Componentes.

Diagrama de Despliegue:
Este diagrama muestra los tipos de nodos del sistema y los tipos de componentes
que contiene.

Anexo 11. Diagrama de Despliegue.

ANEXO B
FUNCIONAMIENTO DEL SOFTWARE
Freezer es un software fue diseñado para el control y monitoreo vía Internet para
una planta de refrigeración, es por esto que se emplea una base de datos para el
almacenamiento de las variables de la planta de refrigeración, en especial las que
controlan el condensador, el evaporador y el banco de hielo.
Para este objetivo, los diseñadores se valieron de MySQL, un administrador de
bases de datos y para el entorno grafico se recurrió a Visual Basic.net. dos
herramientas muy potentes para el manejo de los requerimientos del sistema.
 COMANDOS BASICOS DE MySQL
Para el manejo de la base de datos en MySQL, se implaron comandos
preestablecidos en el administrador, como son:
CREATE TABLE “nombre tabla” (“Nombre columna” “tipo de variavle”)
En esta funcion se crea una tabla en la cual se rellena con variables, las cuales
tienen un tipo. Estas variables viene a representar el nombre de las columnas.
SELECT “nombres de las columnas” FROM “nombre tabla” ORDER BY “orden de
busqueda”
Con esta funcion se solicita un acceso a las tablas de la base de datos, en donde
se pide una columna y su valor representativo, dependiendo del orden en que se
exije.
INSERT INTO “nombre tabla” VALUES( “valor a enviar”)
Esta función se emplea, para hacer una inserción de valores a las tablas de la
base de datos.
 CODIGO COMUNICACIÓN Visual Basic.NET/ MySQL
Para continuar con la descripción del proyecto, los diseñadores crearon un entorno
amigable para la creación, el ingreso y la lectura de las bases de datos MySQL, la
decisión tomada fue la de hacer un desarrollo en Visual Basic.net , ya que este
tiene plenas capacidades de orientación a objetos (Full-OOP), incluyendo por fin,
herencia; Windows Forms o la nueva generación de formularios para aplicaciones
Windows; soporte nativo de XML; gestión de errores estructurada; un modelo de
objetos para acceso a datos más potente con ADO.NET.
ADO.NET es un modelo simplificado de acceso a bases de datos en el que existen
básicamente dos elementos, el conjunto de datos desconectado, representado por
el objeto System.Data.DataSet y unos proveedores que facilitan la ejecución de
operaciones contra un sistema RDBMS. Actualmente se tiene a disposición
adaptadores para acceso a dos tipos de proveedores: SqlDataAdapter y
oleDbDataAdapter, definidos en los ámbitos System.data.SqlClient y
System.Data.OleDb. Teniendo esto claro, hemos de hablar de que en el software
diseñado se emplearon:
Dim myCommand As New MySqlCommand()

Este tipo de variable es utilizada para hacer un llamado de los comandos de Visual
Basic.Net hacia MySQL, como son la apertura de la coneccion o la desconeccion y
el envio de el comando a ejecutar en MySQL.
Dim myAdapter As New MySqlDataAdapter()
Los objetos DataAdapter (SqlDataAdapter y OleDbDataAdapter) tienen el papel de
puente entre el origen de datos y el DataSet, permitiendo cargar el DataSet con la
información de la fuente de datos, y posteriormente, actualizar el origen de datos
con la información del DataSet.
DataAdapter tiene cuatro propiedades, que nos permiten asignar a cada una, un
objeto Command con las operaciones estándar de manipulación de datos:
 InsertCommand. Realizar una inserción de datos.
 SelectCommand. Ejecuta una sentencia Select de SQL.
 UpdateCommand. Realiza una modificación de los datos.
 DeleteCommand. Realiza una eliminación de datos.

Dim myData As New DataTable()
El objeto DataTable nos permite crear una variable myData, para poder
asignársela al DataGrid a través de su propiedad DataSource.
Dim SQL As String
Se ha de crear una variable String, en esta caso SQL, la cual adquiere la cadene
da caracteres que se enviara a MySQL.
Dim myConnectionString As String
myConnectionString =
"server=localhost;uid=root;pwd=ilion;database=freezer;"
myConnectionString es la variable en la que se guarda la ubicacion del servidor, el
nombre, el password y el nombre de la base de datos, de MySQL.

Dim conn As New_
MySql.Data.MySqlClient.MySqlConnection(myConnectionString)
conn.Open()

Creacion de la variable conn para la apertura de la coneccion de MySQL desde
Visual Basic.NET.

SQL = "SELECT Fecha, Temperatura, Velocidad_del_aire FROM bancodehielo
ORDER BY idbancodehielo=(5)"
Asignacion de una cadena de caracteres hacia una variable string SQL.

myCommand.Connection = conn
myCommand.CommandText = SQL
Asignacion de las variables a los comandos para la obtencion de una respuesta.
myAdapter.SelectCommand = myCommand
myAdapter.Fill(myData)
DataGrid1.DataSource = myData
Envio de los comande desde Visual Basic.NET a MySQL, retorno de la respuesta
de MySQL a Visual Basi.NET y posterior muenstra en un DataGrid.
Catch myerror As MySqlException
MsgBox(myerror.Message)
End Try
Catch ex As MySql.Data.MySqlClient.MySqlException
Select Case ex.Number
Case 0
MessageBox.Show("Cannot connect to server. Contact administrator")
Case 1045
MessageBox.Show("Usuario/password invalido, intente de nuevo")
End Select
End Try
Analisis de los posibles errores y muestra de ellos si existieron durante la
ejecucion de los comandos anteriores.
 CODIGO GRAFICA:
Para la realizacion de la grafica en la ventana de estudiante y profesor, se a
hecho el llamado a tres funciones en las cuales una hace una verificacion de la
base de datos, otro realiza la cuadricula y por ultimo aquella que realiza la
graficacion de los valores:
Para la diagramacion de la cuadricula se a utilizado las formas basicas GDI++:

PUNTO
Para el inicio de la graficación se utiliza la creación más básica en GDI++, el
punto, en la creación se utilizan dos valores tipo entero que representarán las
coordenadas X y Y.
Ejemplo:
Dim myPoint As Point = New Point(130, 70)
LÍNEA
Para representar una línea necesitamos de un objeto Pen y dos puntos, las
cuales serán unidas usando el método DrawLine; es de notar que la cuadricula
inicial se hace por la división del plano picturebox en 10 segmentos, separados
cada uno por una línea azul, tanto vertical como horizontalmente.
Dim NroLines As Integer = 0
For NroLines = 0 To PictureBox1.Height Step 10
PictureBox1.CreateGraphics.DrawLine(New
Pen(SystemColors.Highlight, 1), _
New Point(0, NroLines), New Point(PictureBox1.Width, NroLines))
Next
For NroLines = 0 To PictureBox1.Width Step 10
PictureBox1.CreateGraphics.DrawLine(New
Pen(SystemColors.Highlight, 1), _
New Point(NroLines, 0), New Point(NroLines, PictureBox1.Height))
Next

La graficación de los valores se realiza con la unión de varias líneas.
Utilizando el método DrawLines que permite representar línea quebradas,
recibiendo como parámetros un objeto Pen y un array de puntos. Se
desarrollara la grafica punto a punto.

Dim Ciclo, PuntoY, PuntoAnterior, PuntoNecesario As New Integer
Dim PuntoX, PuntoIX, PuntoIY As New Integer
PuntoIX = 0
PuntoIY = 310
PuntoAnterior = 0
Dim myLapicero As New Pen(Color.Black, 2)
PuntoNecesario = Numero
PuntoY = 310 - PuntoNecesario
PuntoX = 10 + PuntoAnterior
Dim myStartPoint As Point = New Point(PuntoX, PuntoY)
Dim myPoint2 As Point = New Point(PuntoIX, PuntoIY)

Dim myArrayPoints() As Point = New Point() {myStartPoint, myPoint2}
PictureBox1.CreateGraphics.DrawLines(myLapicero, myArrayPoints)
PuntoAnterior = PuntoX

Por ultimo se raliza la autentificacion de los valores en la base de datos para su
posterior graficacion.
 CODIGO COMUNICACIÓN Visual Basic.NET/Puerto:
Al realizar la comunicación con el puerto se ha convenido utilizar el puerto serial,
ya que este nos permite una gran variedad de adquisición y envió de datos hacia
el mecanismo. Para ello se ha de utilizar el método serialport, en el cual luego de
hacer una configuración inicial, permite hacer la adquisición y el envió de datos por
este puerto.
Como principio se debe hacer una apertura de puerto y se cargan todas las
especificaciones del puerto para luego, hacer la configuración y finalmente el
envió.
If SerialPort1.IsOpen Then
SerialPort1.Close()
End If
Try
With SerialPort1
.PortName = ComboBox1.Text
.BaudRate = 9600
.Parity = IO.Ports.Parity.None
.DataBits = 8
.StopBits = IO.Ports.StopBits.One
End With
SerialPort1.Open()
Catch ex As Exception
MsgBox(ex.ToString)
End Try
El conector de puerto serie en .NET es la clase System.IO.Ports.SerialPort.
Para el envió de datos utilizamos los métodos read y write.

ANEXO C

FREEZER

MANUAL DE USUARIO
“docente”
El siguiente manual tiene por objeto facilitar la comprensión y manejo del
“Software Freezer” diseñado para el control y monitoreo vía Internet para
una planta de refrigeración, de allí que el usuario podrá encontrar y
ejecutar las aplicaciones que este, le brinda facilitándole su labor con una
alta eficiencia.
Antes de la ejecución del programa, por favor, leer la totalidad del manual.
PASOS PARA LA INSTALACIÓN DEL SOFTWARE FREEZER (versión docentes)
1.

Ingrese el CD de instalación en unidad. Este automáticamente ejecutara la aplicación
“setup”

2.

La configuración no estará preestablecida en la instalación del software, el usuario
deberá ajustarlo en su ejecución.

3.

Luego de ello, el usuario podrá hacer uso del programa-

PRIMERA EJECUCION DE “FREEZER”
4.

Para la primera ejecución del programa “Freezer ”usted debe ir (Esquema 1):

Inicio

Archivos de programa

Ilion

Freezer.

Esquema 1. Ejecución de Freezer.

5.

En primera instancia, el usuario no podrá ejecutar
aplicaciones adecuadamente, ya que las bases de

el programa y sus diferentes

datos son inexistentes, ni están

configuradas.

6.

En la primera ejecución la autoconfiguración creara la base de datos. Para continuar
con el proceso se da clic en Aceptar (Esquema 2.).

Esquema 2. Ventana de configuración.
7. Luego de la instalación y su previa ejecución aparecerá una ventana de configuración.
En el ComboBox se mostrara los diferentes puertos que hay en el equipo. Se debe
seleccionar el puerto en el que está conectado el circuito de adquisición. (Esquema
3.).

Esquema 3. Ventana de configuración.

Esquema 4. Ventana de configuración.
8. En el Combox, se mostraran la cantidad de puertos existentes en su equipo. El puerto
a seleccionar debe ser el puerto en el que está conectado el circuito de adquisición
(Esquema 4.).

9. Finalmente usted podrá finalizar la configuración dando un “clic” sobre el botón
“Aceptar”.

10. A continuación se ejecuta el auto registro en el cual se registra el primer usuario, para
iniciar la ejecución del software.

Esquema 5. Registro de usuario en la base de datos.

11. Luego, aparecerá una ventana con un panel de herramientas.

Esquema 5. Panel de herramientas.
12. Como primera instancia se encuentra el botón de Ciclo Térmico (Esquema 6.), el cual
nos permite visualizar los datos de la nevera. Como primer paso, para una visualización
de estos datos se debe activar el checkbox del bloque 1. En donde se muestran cada
uno de los módulos del sistema.
Paso siguiente, se ilumina la casilla (bloque 3) y se indica al valor actual de modulo. Si
se desea que esta información sea guardada en la base de datos se activa el checkbox
(Bloque 2), el cual mientras se encuentre en este estado adquirirá los datos y los
enviara a la base de datos.
Para una clara comprensión de los datos adquiridos, hay un listado de colores (Bloque
4) con su respectivo significado, permitiendo así hacer una acotación del color del
Bloque 3 y su valor representado.

Esquema 6. Ciclo Térmico.
13. Luego de hacer clic en la herramienta de Tablas, podemos visualizar un panel (Figura 7)
el cual nos permite seleccionar de uno de los módulos a ver. Estos módulos se
muestran de pares, por ejemplo en el Calorímetro, se podrán observar los datos del
Ventilador y de compresor de este. Hecho esto, se verán un panel el cual consta de
una tabla de datos (bloque 1), una grafica (Bloque 2 ), un checkbox

de

activación(Bloque 6), la temperatura actual (Bloque 3), El ajuste de la variable (Bloque
4) y un botón de enviar (Bloque 5).
En cada uno de los paneles lleva el nombre correspondiente al modulo (Bloque 8), para
iniciar la visualización de las diferentes acciones del modulo se debe activar el
checkbox (Bloque 6) en caso contrario las herramientas estarán bloqueados. Seguido
de esto, se observaran los datos almacenados del modulo, además de esto, se generara
una grafica (Bloque 2) y se mostrara el valor (Bloque 3) en tiempo real de los datos
adquiridos en el puerto seleccionado anteriormente, las variables recibidas pueden ser
ajustadas ingresando el valor deseado en el bloque 4 y dando clic en enviar (Bloque 5).

Esquema 7. Tablas.
14. Si, desea visualizar los mensajes recibidos, deberá ir: Mensaje en la parte superior.

Esquema 8. Visualizar Mensajes.

15. En el esquema 6, se muestra la pantalla de visualización de los mensajes, en donde
aparecen dos opciones de manejo:


Actualizar. (Esquema 6)



Eliminar. (Esquema 6)

16. Para la segunda herramienta, Registro, se encuentran dos opciones, las cuales son:


Alumno. (Esquema 7)



Profesor (Esquema 7)

Esquema 9. Visualizar Registro.
17. Para una nueva configuración de la base de datos, se puede acceder a esta
herramienta. La cual, elimina los datos y reconfigura la base de datos.

Esquema 10. Visualizar atención.

Esquema 11. Visualizar Seguro.
18. Antes de una nueva configuración de las bases de datos, se envían dos mensajes
(Esquema 8 y 9), los cuales alertan de la eliminación de los datos y de las tablas. Luego,
de esta eliminación el sistema crea nuevamente las tablas para una nueva inserción de
datos.

Esquema 12. Visualizar Búsqueda.
19. Para iniciar una búsqueda de algún alumno o profesor, solo hay que hacer clic en la
pestaña de buscar y luego digitar el código y seleccionar buscar. Luego de esto
aparecerá la información solicitada (Esquema 10).

ANEXO D
TARJETA DE ADQUISICIÓN DE DATOS
PROGRAMA MOTOROLA

PROCESSOR
PIC16F877A
INCLUDE
<P16F877A.INC>
__CONFIG H'3F31'
CBLOCK
20
TEMPL, TEMPH, UNIDADES
DECENAS, CENTENAS, MILES
REG1, REG2
ENDC
ORG 00
GOTOPRINCIPAL
PRINCIPAL BSF STATUS, RP0
MOVLW
B'11000000'
MOVWF
ADCON1
MOVLW
0FF
MOVWF
TRISA
CLRF TRISB
MOVLW
B'10001111'
MOVWF
TRISC
CLRF TRISD
MOVLW
B'00000111'
MOVWF
TRISE
MOVLW
.25
MOVWF
SPBRG
MOVLW
B'00100100'
MOVWF
TXSTA
BCF STATUS, RP0
MOVLW
MOVWF
MOVLW
MOVWF
CICLO
CALL
CALL
CALL
CALL
CALL

B'10010000'
RCSTA
B'11000001'
ADCON0

MOVLW
"="
TRANSMITIR
CHN0
CHN1
CHN2
CHN3

CALL CHN4
CALL CHN5
CALL CHN6
CALL CHN7
MOVLW
"I"
CALL TRANSMITIR
MOVLW
"0"
BTFSC
PORTC, 0
MOVLW
"1"
CALL TRANSMITIR
MOVLW
"0"
BTFSC
PORTC, 1
MOVLW
"1"
CALL TRANSMITIR
MOVLW
"0"
BTFSC
PORTC, 2
MOVLW
"1"
CALL TRANSMITIR
MOVLW
"0"
BTFSC
PORTC, 3
MOVLW
"1"
CALL TRANSMITIR
MOVLW
";"
CALL TRANSMITIR
MOVLW
0D
CALL TRANSMITIR
MOVLW
0A
CALL TRANSMITIR
GOTOCICLO
CHN0 MOVLW
B'11000001'
MOVWF
ADCON0
CALL _1_MS
BSF ADCON0, GO
E0
BTFSC
ADCON0, GO
GOTOE0
BSF STATUS, RP0
MOVF ADRESL, W
BCF STATUS, RP0
MOVWF
TEMPL
MOVF ADRESH, W
MOVWF
TEMPH
CALL BINARIO_TO_BCD
MOVLW
"A"
CALL TRANSMITIR
CALL ENVIAR_DIGITOS
CALL _100_MS

RETURN
CHN1 MOVLW
B'11001001'
MOVWF
ADCON0
CALL _1_MS
BSF ADCON0, GO
E1
BTFSC
ADCON0, GO
GOTOE1
BSF STATUS, RP0
MOVF ADRESL, W
BCF STATUS, RP0
MOVWF
TEMPL
MOVF ADRESH, W
MOVWF
TEMPH
CALL BINARIO_TO_BCD
MOVLW
"B"
CALL TRANSMITIR
CALL ENVIAR_DIGITOS
CALL _100_MS
RETURN
CHN2 MOVLW
B'11010001'
MOVWF
ADCON0
CALL _1_MS
BSF ADCON0, GO
E2
BTFSC
ADCON0, GO
GOTOE2
BSF STATUS, RP0
MOVF ADRESL, W
BCF STATUS, RP0
MOVWF
TEMPL
MOVF ADRESH, W
MOVWF
TEMPH
CALL BINARIO_TO_BCD
MOVLW
"C"
CALL TRANSMITIR
CALL ENVIAR_DIGITOS
CALL _100_MS
RETURN
CHN3 MOVLW
B'11011001'
MOVWF
ADCON0
CALL _1_MS
BSF ADCON0, GO
E3
BTFSC
ADCON0, GO
GOTOE3
BSF STATUS, RP0

MOVF ADRESL, W
BCF STATUS, RP0
MOVWF
TEMPL
MOVF ADRESH, W
MOVWF
TEMPH
CALL BINARIO_TO_BCD
MOVLW
"D"
CALL TRANSMITIR
CALL ENVIAR_DIGITOS
CALL _100_MS
RETURN
CHN4 MOVLW
B'11100001'
MOVWF
ADCON0
CALL _1_MS
BSF ADCON0, GO
E4
BTFSC
ADCON0, GO
GOTOE4
BSF STATUS, RP0
MOVF ADRESL, W
BCF STATUS, RP0
MOVWF
TEMPL
MOVF ADRESH, W
MOVWF
TEMPH
CALL BINARIO_TO_BCD
MOVLW
"E"
CALL TRANSMITIR
CALL ENVIAR_DIGITOS
CALL _100_MS
RETURN
CHN5 MOVLW
B'11101001'
MOVWF
ADCON0
CALL _1_MS
BSF ADCON0, GO
E5
BTFSC
ADCON0, GO
GOTOE5
BSF STATUS, RP0
MOVF ADRESL, W
BCF STATUS, RP0
MOVWF
TEMPL
MOVF ADRESH, W
MOVWF
TEMPH
CALL BINARIO_TO_BCD
MOVLW
"F"
CALL TRANSMITIR
CALL ENVIAR_DIGITOS

CALL _100_MS
RETURN
CHN6 MOVLW
B'11110001'
MOVWF
ADCON0
CALL _1_MS
BSF ADCON0, GO
E6
BTFSC
ADCON0, GO
GOTOE6
BSF STATUS, RP0
MOVF ADRESL, W
BCF STATUS, RP0
MOVWF
TEMPL
MOVF ADRESH, W
MOVWF
TEMPH
CALL BINARIO_TO_BCD
MOVLW
"G"
CALL TRANSMITIR
CALL ENVIAR_DIGITOS
CALL _100_MS
RETURN
CHN7 MOVLW
B'11111001'
MOVWF
ADCON0
CALL _1_MS
BSF ADCON0, GO
E7
BTFSC
ADCON0, GO
GOTOE7
BSF STATUS, RP0
MOVF ADRESL, W
BCF STATUS, RP0
MOVWF
TEMPL
MOVF ADRESH, W
MOVWF
TEMPH
CALL BINARIO_TO_BCD
MOVLW
"H"
CALL TRANSMITIR
CALL ENVIAR_DIGITOS
CALL _100_MS
RETURN
ENVIAR_DIGITOS
MOVF MILES, W
ADDLW
.48
CALL TRANSMITIR
MOVF CENTENAS, W
ADDLW
.48

CALL TRANSMITIR
MOVF DECENAS, W
ADDLW
.48
CALL TRANSMITIR
MOVF UNIDADES, W
ADDLW
.48
CALL TRANSMITIR
RETURN
TRANSMITIR
BSF STATUS, RP0
BTFSS
TXSTA, TRMT
GOTO$-1
BCF STATUS, RP0
MOVWF
TXREG
RETURN
BINARIO_TO_BCD
CLRF UNIDADES
CLRF DECENAS
CLRF CENTENAS
CLRF MILES
MOVF TEMPL,W
XORLW
.00
BTFSS
STATUS,Z
GOTOCONTINUAR
MOVF TEMPH,W
XORLW
.00
BTFSS
STATUS,Z
GOTOCARGAR
RETURN
CONTINUAR
INCF UNIDADES,F
MOVF UNIDADES,W
XORLW
.10
BTFSC
STATUS,Z
CALL UNI_10
DECFSZ
TEMPL,F
GOTOCONTINUAR
MOVF TEMPH,W
XORLW
.00
BTFSS
STATUS,Z
GOTOCARGAR
RETURN
CARGAR

DECF TEMPH,F

MOVLW
.255
MOVWF
TEMPL
INCF UNIDADES,F
MOVF UNIDADES,W
XORLW
.10
BTFSC
STATUS,Z
CALL UNI_10
GOTOCONTINUAR
UNI_10
CLRF UNIDADES
INCF DECENAS,F
MOVF DECENAS,W
XORLW
.10
BTFSC
STATUS,Z
CALL DEC_10
RETURN
DEC_10
CLRF DECENAS
INCF CENTENAS,F
MOVF CENTENAS,W
XORLW
.10
BTFSC
STATUS,Z
CALL CEN_10
RETURN
CEN_10
CLRF CENTENAS
INCF MILES,F
MOVF MILES,W
XORLW
.10
BTFSC
STATUS,Z
CLRF MILES
RETURN
_1_MS
MOVLW
.250
MOVWF
REG1
NOP
DECFSZ
REG1, F
GOTO$-2
RETURN
DELAY_TX MOVLW
.100
MOVWF
REG2
CALL _1_MS
DECFSZ
REG2, F
GOTO$-2
RETURN

_100_MS
MOVLW
.100
MOVWF
REG2
CALL _1_MS
DECFSZ
REG2, F
GOTO$-2
RETURN
_250_MS
MOVLW
.250
MOVWF
REG2
CALL _1_MS
DECFSZ
REG2, F
GOTO$-2
RETURN
END
CIRCUITO

GLOSARIO DE TÉRMINOS

BROWSER: Un web browser es un uso del software que permite a usuarios tener
acceso al World Wide Web (WWW).

FRAME: El frame es una imagen independiente, una sucesión de frames compone
una animación. Esto viene dado por las pequeñas diferencias que hay entre cada
uno de ellos que producen a la vista la sensación de movimiento.
FRAMEWORK: un framework es una estructura de soporte definida en la cual otro
proyecto de software puede ser organizado y desarrollado. Típicamente, un
framework puede incluir soporte de programas, bibliotecas y un lenguaje de
scripting entre otros software para ayudar a desarrollar y unir los diferentes
componentes de un proyecto.
HTTP: El protocolo de transferencia de hipertexto (HTTP, HyperText Transfer
Protocol) es el protocolo usado en cada transacción de la Web (WWW).
HTML: Es el acrónimo inglés de HyperText Markup Language, que se traduce al
español como Lenguaje de Marcas Hipertextuales. Es un lenguaje de marcación
diseñado para estructurar textos y presentarlos en forma de hipertexto, que es el
formato estándar de las páginas web
ISP: Un proveedor de servicios de Internet (ISP Internet Service Provider) es una
empresa dedicada a conectar a Internet a los usuarios o las distintas redes que
tengan, y dar el mantenimiento necesario para que el acceso funcione
correctamente. También ofrecen servicios relacionados, como alojamiento web o
registro de dominios entre otros.
JIT: La compilación en tiempo de ejecución (JIT, just-in-time la compilación a
bytecode es reducir el código fuente a una representación intermedia portable y
optimizable. El bytecode se despliega en el sistema de destino. Cuando dicho
código se ejecuta, el compilador en tiempo de ejecución lo traduce a código
máquina.
MIME: (Multipurpose Internet Mail Extensions, Extensiones de Correo Internet
Multipropósito), son una serie de convenciones o especificaciones dirigidas a que
se puedan intercambiar a través de Internet todo tipo de archivos (texto, audio,
vídeo, etc.) de forma transparente para el usuario.
MODEM: Un módem es un equipo que sirve para modular y demodular (en
amplitud, frecuencia, fase u otro sistema) una señal llamada portadora mediante
otra señal de entrada llamada moduladora.

PHP: Control de desplegué grafico. Se utiliza un control mediante PHP que
permite facilitar la inserción de datos en los archivos HTML resultantes.

SERVIDOR WEB: Es un programa que implementa el protocolo HTTP (hypertext
transfer protocol). Este protocolo está diseñado para transferir lo que llamamos
hipertextos, páginas web o páginas HTML (hypertext markup language): textos
complejos con enlaces, figuras, formularios, botones y objetos incrustados como
animaciones o reproductores de música.
SERVLET: Control de sesión. El servlet se encarga de identificar explícitamente
las diferentes sesiones de usuario y asegurar que cada una accese de manera
correcta y asegura su instancia de aplicación correspondiente.
TARJETA DE RED: Tarjeta de red o NIC (Controlador de Interfaz de Red), es una
tarjeta de expansión que permite a una DTE (Data Terminal Equipment)
computadora o impresora acceder a una red y compartir recursos entre dos o más
equipos (discos duros, cdrom, etc).

URL: significa Uniform Resource Locator, es decir, localizador uniforme de
recurso. Es una secuencia de caracteres, de acuerdo a un formato estándar, que
se usa para nombrar recursos, como documentos e imágenes en Internet, por su
localización.
VPN: la red privada virtual (Virtual Private Network), una tecnología de red que
permite extender la red local sobre una red pública. (Internet)
WEB: World Wide Web (o la "Web") es un sistema de documentos de hipertexto
enlazados y accesibles a través de Internet. Con un navegador Web, un usuario
visualiza sitios Web, forjados de páginas Web que pueden contener texto,
imágenes u otros contenidos multimedia, y navega a través de ellas usando
hiperenlaces

CONCLUSIONES

Con la realización del proyecto se logro concluir un avance importante en las
áreas afines a la carrera como son la parte de comunicación industrial,
programación y electrónica, debido a que los sistemas de monitoreo vía Internet
son costosos y de una difícil programación para algunas plataformas, se logro
realizar un monitoreo eficiente y de gran facilidad de manejo, en el proyecto se
logro realizar la adquisición de datos de los diferentes módulos de la nevera
inteligente como lo son el compresor, banco de hielo, serpentín cada uno de estos
módulos se obtuvo un monitoreo de las diferentes variables las cuales se hacen
por medio del programa y es monitoreado por medio de un servidor el cual
comunica la nevera inteligente vía Internet por una base de datos la cual tiene la
información correspondiente de los diferentes procesos que hay en esta, este
monitoreo logra dar un mayor control sobre las variables que hay en cada una de
los módulos dando como resultado un monitoreo sobre el proceso sin necesidad
de que haya o no un supervisor en la planta y poder realizar un mejor manejo de la
nevera, para que si hay alguna novedad pueda ser corregida y analizada por la
persona correspondiente.
Para la elaboración del proyecto se tomo como base los
sistemas de
moldeamiento (UML), siendo una práctica herramienta para el análisis de sistemas
informáticos. Esto nos permitió obtener una notación estándar para una alta
calidad del software. Apoyados en este lenguaje, se diseño un sistema estable y
confiable que adquiriera la información desde una tarjeta de adquisición, la cual
se unió a los diferentes módulos de la nevera inteligente. Todo esto apoyado en
una plataforma de programación como es Visual Basic.NET. La cual brindo un
lenguaje de programación por clases, profundizando así en el estudio de las
diferentes materias vistas en la carrera como son: Programación de Algoritmos y
Estructura de Datos, materias bases para este proyecto y la obtención satisfactoria
de freezer.

Estando en un grupo de investigación y siendo un proyecto de alta calidad, los
retos para el futuro es la implementación de cámaras dando una mejor percepción
de la planta y apoyados con el monitoreo de las diferentes variables de la nevera
seria de un gran apoyo para el sistema con lo cual se logra guardar y administrar
los diferentes tipos de datos que hay en él.

BIBLIOGRAFIA
 Redes de Computadores. Uyless Black. Alfa omega. 1995
 Frame Relay Networks. Uyless Black. McGraw Hill . 1994
 Computer Networks. Andrew Tanenbaum . Prentice Hall . 1996
 El lenguaje unificado de modelado. James Rumbaugh.Pearson.2004
 Ingeniería de software. Roger S. Pressman. McGraw Hill.2002
 http://www.configurarequipos.com/doc633.html
 http://w3.cnice.mec.es/programa/usuarios/ayudas/tipo_conexion.htm
 http://www.adaptepyme.net/dosis_conocimiento/plantilla_fichas_conexiones
.pdf


http://es.wikipedia.org/wiki/Protocolo_de_red



http://www.mailxmail.com/curso/informatica/redes/capitulo12.htm



http://www.protocols.com/pbook/tcpip2.htm#TCP



http://www.forest.ula.ve/~mana/cursos/redes/protocolos.html



http://www.portalgsm.com/documentacion_extendida/76_0_17_0_C/

 http://www.esepestudio.com/articulo/desarrollo-web/bases-de-datosmysql/Que-es-MySQL.htm
 http://www.software-shop.com/Productos/MySQL/mysql.html


http://www.desarrolloweb.com/articulos/1598.php



http://www.automatas.org/redes/scadas.htm

SISTEMA DE MONITOREO Y CONTROL VÍA INTERNET PARA UNA PLANTA
PILOTO DE REFRIGERACIÓN
Pedro Nel Martinez (Asesor)
Facultad de Ingeniería De
Universidad de la Salle

Diseño

Y

Automatización

Electrónica,

RESUMEN: En el presente documento se presenta el Diseño E
Implementación De Un Sistema De Monitoreo Y Control Vía Internet Para
Una Planta Piloto De Refrigeración. Durante el transcurso del proyecto se
tuvo como objetivo el monitoreo vía internet de a planta piloto y como
visualizar y controlar las variables en el sistema.
ABSTRACT: The presently document is presented the Design and
Implementation of a System of Monitoreo and Control via Internet for a Plant
Pilot of Refrigeration. During the course of the project one had as objective
the monitoreo via internet of to plant pilot and as to visualize and to control
the variables in the system.

1. INTRODUCCION

Considerando el constante desarrollo
de la industria y la tecnología de la
información, se hace
necesaria la
creación de software que faciliten la
actualización, valoración y análisis,
de las posibles variables que se
presentan, durante la ejecución de
los diferentes procesos, permitiendo
un constante seguimiento sobre el
rendimiento, que se puede manifestar
en
los distintos periodos de
funcionamiento. De esta forma se
obtendría una visualización de las

falencias y problemáticas, para así
implementar los cambios que sean
requeridos para obtener la eficiencia
y el óptimo funcionamiento de las
empresas.
De lo anterior se puede hacer énfasis
en la importancia del desarrollo para
la implementación de monitorización
y control de procesos, los cuales son
vitales para el
aumento de la
producción, ya que al automatizar los
procesos y hacer un buen uso de
equipos que consiga mejorar la
eficiencia de producción, rendimiento
y calidad.

2. ANTECENDENTES

Actualmente la Universidad de La
Sallé, avalo la creación de un
proyecto cuya intención es diseñar un
sistema de refrigeración inteligente
con un sistema de supervisión
remoto vía Internet y
almacenamiento térmico en banco de
hielo para procesos de alimentos,
agroindustriales e industriales y
desarrollo de tecnologías de punta.

Para la realización de las páginas
web se desarrollo en Macromedia
Dreamweaver la cual se tuvo que
utilizar
dos
lenguajes
de
programación para realizar las
conexiones pertinentes con la base
de datos, los lenguajes utilizados
fueron php y html para el diseño de la
aplicación para el monitoreo de la
nevera inteligente.
Luego de esto hay una pagina
principal la cual tiene información
sobre el proyecto he información
respecto al proyecto.

La tecnología, de este equipo
responde al estado del arte para la
realización de almacenamiento de
datos y considera conveniente el
diseño de una tecnología más
económica y estable.
Es esencial considerar que en la
actualidad, la arquitectura de
cómputo ha producido un cambio
paradigmático profundo en nuestra
industria y en nuestra vida cotidiana,
en la forma como nos comunicamos y
realizamos todo tipo de trabajos,
como transacciones bancarias,
investigaciones, entre otros.
3. SISTEMA SUPERVISORIO
´INTERNET´

Para poder hacer la parte de
monitoreo vía Internet se debe de
volver el equipo un Server para
realizar la visualización de
los
diferentes módulos que componen la
nevera inteligente, para esto existen
diferentes Server en el mercado, para
este caso se utiliza el WAMP5 que es
un herramienta para la visualización
de proyectos en la Web.

Menú HTML
INGRESO CLAVE DE LA PÁGINA
WEB
En la parte de monitoreo se utiliza un
Login para el ingreso a la
visualización de los módulos para que
el sistema de ingreso sea seguro y
eficiente, donde se digitara el nombre
y contraseña del usuario estas dos
están relacionadas con la base de
datos donde se asignan los diferentes
usuarios que puedan ingresar a la
aplicación.

Ingreso clave
MÓDULOS NEVERA Y ENVIÓ DE
MENSAJES
Luego al entrar a la pagina de
monitoreo tendrá dos opciones una
de la visualizaron de los módulos y la
otra envió de mensajes en el
siguiente esquema se muestra dicha
pagina.

Ciclo Térmico

En la parte del monitoreo se
visualizan los diferentes módulos que
hay, en el se va a mostrar las bases
de datos donde esta almacenada la
información correspondiente a los
diferentes módulos que tiene la
nevera como lo son la temperatura,
presión de cada uno de las partes de
la nevera.
En estos se visualiza las diferentes
variables que hay en la base de datos
tanto el proceso, mostrando una
percepción más clara del modulo
correspondiente.

Módulos nevera y envió de mensajes
ENVIÓ DE MENSAJES
MÓDULOS NEVERA
Para la parte de monitoreo en esta
pagina se muestran los diferentes
módulos que se encuentran en la
nevera la cual tiene conexión con la
base de datos para mostrar la
visualización de los datos que se
hallan en esta.

En el envió de mensajes tiene la
opción de mandar las diferentes
opiniones de los diferentes módulos
que hay en la nevera ya sea el banco
de hielo, el serpentín y el compresor y
demás módulos que tiene esta.

SELECT “nombres de las columnas”
FROM “nombre tabla” ORDER BY
“orden de busqueda”
Con esta funcion se solicita
un
acceso a las tablas de la base de
datos, en donde se pide una columna
y
su
valor
representativo,
dependiendo del orden en que se
exije.
INSERT
INTO
“nombre
tabla”
VALUES( “valor a enviar”)
Esta función se emplea, para hacer
una inserción de valores a las tablas
de la base de datos.

Envió de mensajes

4. FUNCIONAMIENTO DEL
SOFTWARE
Freezer es un software fue diseñado
para el control y monitoreo vía
Internet
para una planta de
refrigeración, es por esto que se
emplea una base de datos para el
almacenamiento de las variables de
la planta de refrigeración, en especial
las que controlan el condensador, el
evaporador y el banco de hielo.
Para este objetivo, los diseñadores se
valieron de MySQL, un administrador
de bases de datos y para el entorno
grafico se recurrió a Visual Basic.net.
dos herramientas muy potentes para
el manejo de los requerimientos del
sistema.
 COMANDOS
MySQL

BASICOS

DE

Para el manejo de la base de datos
en MySQL, se implaron comandos
preestablecidos en el administrador,
como son:
CREATE TABLE “nombre tabla”
(“Nombre columna” “tipo de variavle”)
En esta funcion se crea una tabla en
la cual se rellena con variables, las
cuales tienen un tipo. Estas variables
viene a representar el nombre de las
columnas.

 CODIGO
COMUNICACIÓN
Visual Basic.NET/ MySQL
Para continuar con la descripción del
proyecto, los diseñadores crearon un
entorno amigable para la creación, el
ingreso y la lectura de las bases de
datos MySQL, la decisión tomada fue
la de hacer un desarrollo en Visual
Basic.net , ya que este tiene plenas
capacidades de orientación a objetos
(Full-OOP), incluyendo por fin,
herencia; Windows Forms o la nueva
generación de formularios para
aplicaciones Windows; soporte nativo
de XML; gestión de
errores
estructurada; un modelo de objetos
para acceso a datos más potente con
ADO.NET.
ADO.NET es un modelo simplificado
de acceso a bases de datos en el que
existen básicamente dos elementos,
el conjunto de datos desconectado,
representado
por
el
objeto
System.Data.DataSet
y
unos
proveedores que facilitan la ejecución
de operaciones contra un sistema
RDBMS. Actualmente se tiene a
disposición adaptadores para acceso
a dos tipos de proveedores:
SqlDataAdapter y oleDbDataAdapter,
definidos
en
los
ámbitos

System.data.SqlClient
y
System.Data.OleDb. Teniendo esto
claro, hemos de hablar de que en el
software diseñado se emplearon:
Dim myCommand As New
MySqlCommand()
Este tipo de variable es utilizada para
hacer un llamado de los comandos de
Visual Basic.Net hacia MySQL, como
son la apertura de la coneccion o la
desconeccion y el envio de el
comando a ejecutar en MySQL.
Dim myAdapter As New
MySqlDataAdapter()
Los
objetos
DataAdapter
(SqlDataAdapter
y
OleDbDataAdapter) tienen el papel
de puente entre el origen de datos y
el DataSet, permitiendo cargar el
DataSet con la información de la
fuente de datos, y posteriormente,
actualizar el origen de datos con la
información del DataSet.
DataAdapter tiene cuatro
propiedades, que nos permiten
asignar a cada una, un objeto
Command con las operaciones
estándar de manipulación de datos:
 InsertCommand. Realizar una
inserción de datos.

Dim myData As New
DataTable()
El objeto DataTable nos permite
crear una variable myData, para
poder asignársela al DataGrid a
través de su propiedad DataSource.
Dim SQL As String
Se ha de crear una variable String, en
esta caso SQL, la cual adquiere la
cadene da caracteres que se enviara
a MySQL.
Dim myConnectionString As
String
myConnectionString =
"server=localhost;uid=root;pwd
=ilion;database=freezer;"
myConnectionString es la variable en
la que se guarda la ubicacion del
servidor, el nombre, el password y el
nombre de la base de datos, de
MySQL.

Dim conn As New_
MySql.Data.MySqlClient.MySqlConne
ction(myConnectionString)
conn.Open()
Creacion de la variable conn para la
apertura de la coneccion de MySQL
desde Visual Basic.NET.

 SelectCommand. Ejecuta una
sentencia Select de SQL.
 UpdateCommand. Realiza
una modificación de los datos.
 DeleteCommand. Realiza una
eliminación de datos.

SQL = "SELECT Fecha,
Temperatura, Velocidad_del_aire
FROM bancodehielo ORDER BY
idbancodehielo=(5)"

Asignacion de una cadena de
caracteres hacia una variable string
SQL.

myCommand.Connection =

Analisis de los posibles errores y
muestra de ellos si existieron durante
la ejecucion de los comandos
anteriores.
 CODIGO GRAFICA:

conn
myCommand.CommandText = SQL
Asignacion de las variables a los
comandos para la obtencion de una
respuesta.

myAdapter.SelectCommand =
myCommand
myAdapter.Fill(myData)
DataGrid1.DataSource =
myData

Para la realizacion de la grafica en
la ventana de estudiante y
profesor, se a hecho el llamado a
tres funciones en las cuales una
hace una verificacion de la base
de datos, otro realiza la cuadricula
y por ultimo aquella que realiza la
graficacion de los valores:
Para la diagramacion de la
cuadricula se a utilizado las
formas basicas GDI++:
PUNTO

Envio de los comande desde Visual
Basic.NET a MySQL, retorno de la
respuesta de MySQL a Visual
Basi.NET y posterior muenstra en un
DataGrid.
Catch myerror As
MySqlException
MsgBox(myerror.Message)
End Try
Catch ex As
MySql.Data.MySqlClient.MySqlExcept
ion
Select Case ex.Number
Case 0
MessageBox.Show("Cannot connect
to server. Contact administrator")
Case 1045
MessageBox.Show("Usuario/passwor
d invalido, intente de nuevo")
End Select
End Try

Para el inicio de la graficación se
utiliza la creación más básica en
GDI++, el punto, en la creación se
utilizan
dos
valores
tipo
entero que
representarán
las
coordenadas X y Y.
Ejemplo:
Dim myPoint As Point
= New Point(130, 70)
LÍNEA
Para representar
una
línea
necesitamos de un objeto Pen y
dos puntos, las cuales serán
unidas
usando
el
método
DrawLine; es de notar que la
cuadricula inicial se hace por la
división del plano picturebox en 10
segmentos, separados cada uno
por una línea azul, tanto vertical
como horizontalmente.

Dim NroLines As Integer = 0
For NroLines = 0 To
PictureBox1.Height Step 10
PictureBox1.CreateGraphics.Draw
Line(New
Pen(SystemColors.Highlight, 1), _
New Point(0, NroLines),
New Point(PictureBox1.Width,
NroLines))
Next
For NroLines = 0 To
PictureBox1.Width Step 10
PictureBox1.CreateGraphics.Draw
Line(New
Pen(SystemColors.Highlight, 1), _
New Point(NroLines, 0),
New Point(NroLines,
PictureBox1.Height))
Next

La graficación de los valores se
realiza con la unión de varias
líneas. Utilizando el método
DrawLines
que
permite
representar
línea quebradas,
recibiendo como parámetros un
objeto Pen y un array de puntos.
Se desarrollara la grafica punto a
punto.

Dim Ciclo, PuntoY,
PuntoAnterior, PuntoNecesario As
New Integer
Dim PuntoX, PuntoIX,
PuntoIY As New Integer
PuntoIX = 0
PuntoIY = 310
PuntoAnterior = 0
Dim myLapicero As New
Pen(Color.Black, 2)
PuntoNecesario = Numero

PuntoY = 310 PuntoNecesario
PuntoX = 10 + PuntoAnterior
Dim myStartPoint As Point =
New Point(PuntoX, PuntoY)
Dim myPoint2 As Point =
New Point(PuntoIX, PuntoIY)
Dim myArrayPoints() As
Point = New Point() {myStartPoint,
myPoint2}
PictureBox1.CreateGraphics.Draw
Lines(myLapicero, myArrayPoints)
PuntoAnterior = PuntoX

Por
ultimo
se
raliza
la
autentificacion de los valores en la
base de datos para su posterior
graficacion.
 CODIGO
COMUNICACIÓN
Visual Basic.NET/Puerto:
Al realizar la comunicación con el
puerto se ha convenido utilizar el
puerto serial, ya que este nos permite
una gran variedad de adquisición y
envió de datos hacia el mecanismo.
Para ello se ha de utilizar el método
serialport, en el cual luego de hacer
una configuración inicial, permite
hacer la adquisición y el envió de
datos por este puerto.
Como principio se debe hacer una
apertura de puerto y se cargan todas
las especificaciones del puerto para
luego, hacer la configuración y
finalmente el envió.
If SerialPort1.IsOpen Then
SerialPort1.Close()
End If
Try
With SerialPort1
.PortName =
ComboBox1.Text
.BaudRate = 9600

.Parity =
IO.Ports.Parity.None
.DataBits = 8
.StopBits =
IO.Ports.StopBits.One
End With
SerialPort1.Open()
Catch ex As Exception
MsgBox(ex.ToString)
End Try
El conector de puerto serie en .NET
es
la
clase
System.IO.Ports.SerialPort. Para el
envió de datos utilizamos los métodos
read y write.
5. CONCLUSIONES
Con la realización del proyecto se
logro concluir un avance importante
en las áreas afines a la carrera como
son la parte de comunicación
industrial,
programación
y
electrónica, debido a que los
sistemas de monitoreo vía Internet
son
costosos y de una difícil
programación
para
algunas
plataformas, se logro realizar un
monitoreo eficiente y de gran facilidad
de manejo, en el proyecto se logro
realizar la adquisición de datos de los
diferentes módulos de la nevera
inteligente como lo son el compresor,
banco de hielo, serpentín cada uno
de estos módulos se obtuvo un
monitoreo de las diferentes variables
las cuales se hacen por medio del
programa y es monitoreado por
medio de un servidor el cual
comunica la nevera inteligente vía
Internet por una base de datos la cual
tiene la información correspondiente
de los diferentes procesos que hay en
esta, este monitoreo logra dar un
mayor control sobre las variables que
hay en cada una de los módulos

dando como resultado un monitoreo
sobre el proceso sin necesidad de
que haya o no un supervisor en la
planta y poder realizar un mejor
manejo de la nevera, para que si hay
alguna novedad pueda ser corregida
y
analizada
por
la
persona
correspondiente.
Para la elaboración del proyecto se
tomo como base los sistemas de
moldeamiento (UML), siendo una
práctica herramienta para el análisis
de sistemas informáticos. Esto nos
permitió
obtener una
notación
estándar para una alta calidad del
software. Apoyados en este lenguaje,
se diseño un sistema estable y
confiable
que
adquiriera
la
información desde una tarjeta de
adquisición, la cual se unió a los
diferentes módulos de la nevera
inteligente. Todo esto apoyado en
una plataforma de programación
como es Visual Basic.NET. La cual
brindo un lenguaje de programación
por clases, profundizando así en el
estudio de las diferentes materias
vistas en la carrera como son:
Programación de Algoritmos y
Estructura de Datos, materias bases
para este proyecto y la obtención
satisfactoria de freezer.

Estando en un grupo de investigación
y siendo un proyecto de alta calidad,
los retos para el futuro es la
implementación de cámaras dando
una mejor percepción de la planta y
apoyados con el monitoreo de las
diferentes variables de la nevera seria
de un gran apoyo para el sistema con
lo cual se logra guardar y administrar
los diferentes tipos de datos que hay
en él.
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